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Aprende "at ¡GUJARMIPINTAR. 
con nuestras secciones mensuales 


Con amig0s cOmO Estos 


NUNCA perderás el 
sentido del HUMO 


BROKEN SKY EE LON 


Por Chris Woodina. 
Número 8 ya a la venta. 


LA MAZMORRA 2: 


EL REY DE | 


A PELEA 


SNODPY Y CARLIFOS 33 


Por Charles Schola Ala venta en ma 
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Bienvenido 


Ante todo... ¡Muchísimas gracias! Gracias a todos 
los dibucolegas que habéis convertido ¡DIBUS! en 
un gran éxito, agotando la revista en los quioscos y 
volviendo locos a los libreros preguntando por ella. 
Gracias a todos los que habéis inundado la redac- 
ción de cartas, tanto para participar en nuestros 
concursos como para hacer consultas en el correo... 
y sobretodo, gracias a los que habéis empezado a 
seguir los consejos y trucos de ¡DIBUS!, porque al 
fin y al cabo, ese es nuestro principal propósito. 
Seguid así... ¡el mundo necesita artistas! 


Y después de los agradecimientos, paso a comen- 
tar la revista, que este mes viene cargada de cosas 
interesantísimas. Como plato especial, este número 
trae un reportaje de los diez años de Los SIMPSON, 
esa terrible familia que tanto queremos todos. Por 
otra parte, conoceremos mejor a Jan, el autor de 
SuPER López y tantos otros personajes entrañables. 
Daremos un paseo por el Saló del Cómic y... bueno, 
lo mejor es que vosotros mismos descubráis este 
nuevo número de ¡DIBUS!, así que... ¡Adelante! 


El GS 


LUosicómics 


José Miguel Álvarez 
El genio del dibujo sigue haciendo de las suyas con sus amigos. 


Deth y Corcal 
Continúan las correrías de estos gamberretes de la sabana. 


Daniel Torres 
A veces no es un náufrago todo lo que reluce... 


Midam 
Hay que tener mucho cuidado con las modas... 


Daniel Torres 
Cosmo sigue tomándose el trabajo con mucha tranquilidad. 


Jim Davis 
A veces, hasta los gatos tienen problemas con la tele. 


Darío Adanti 
Wilfredo tiene un problema: él es su peor enemigo. 


Ágreda y Vergara 
El primer encuentro de Zoé con el mundo mágico no es muy espectacular... 


Clarke y Gilson 
¿Una brujita haciendo los tareas de la casa? ¡Temible! 


Bill Watterson 
Calvin y Hobbes siguen su particular tira y afloja en esta entrega. 


$ 


David Ramírez 
El pequeño (y pijo) Víctor 
Von Piro se aburre como una 
ostra en su nueva residencia 
de Villususto, a pesar de haber 
conocido nuevos amigos.. 


UNO 
es E y 


NO 7 (19 


<=) Y DE REGALO LAS DOS PRIMERAS GUÍAS DE ¡DIBUS!: 
DIGIMON Y POKÉMON: GUÍA DEL JUEGO DE CARTAS. ¡COLECCIÓNALAS! 


«=% Y EN LA PÁGINA 23, UNA ENTRADA PARA VISITAR EL SALÓ DEL CÓMIC 


A finales del siglo XIX, al ser abolida en 
Japón la dictadura de los SHocuN (los 
señores de la guerra), los guerreros 
samurai que estaban a su servicio que- 
daron sin amo. Entrenados durante toda 
su vida para servir y proteger a su señor, 
su existencia quedó privada de sentido, 
ya que lo único que sabían era luchar. 
Esos hombres fueron conocidos como 
Ronin, (samurais sin amo). EL 
GUERRERO SAMURAI es la historia de 
uno de los más famosos ronin, y su his- 
toria comienza cuando Kenshin encuen- 
tra a una hermosa y joven mujer llama- 
da Kaoru Kamiya... 


Canal + 


Locomotion 


A veces chico, a veces chica... Bañarse 
es todo un problema para Ranma 
Saotome. Equívocos y situaciones 
divertidas en este clásico de Rumiko 
Takahashi. 


POPEYE 


TRANSFORMERS 


Antena 3 


La lucha entre Autogors y DECEPTICONS 
comenzó ya hace cuatro millo- 
nes de años. Desde enton- 


ces, viven inmersos en 
una batalla por dominar 
el universo. 


In 


AO DOLLS 


cazadora de cartas 


Canal Super 3 


Sakura, la protagonista, es una niña de 
diez años que vive con su padre y su her- 
mano mayor Toya, con el que nunca deja 
de pelearse. Sakura abre un día, por 
cosualidad, un libro que contiene muchas 
cortas, todas ellas diferentes: Ilusión, 
Agua, Trueno... Una inesperada ráfaga 
de viento las dispersa y marca el comien- 
zo de una nueva vida pora ella, repleta 
de aventuras. Las cartas son mágicas y - | 
traerán la mala suerte dondequiera que | 
vayan. Sakura será la encargada de | 
recuperarlas y devolverlas al libro. 


LOS 


Nickelodeon 


Una familia de exploradores para los que 
una manada de leones es tan cotidiana 
como tu gato siamés para tí. 


El laboratorio de 


Cartoon Network 


Un pequeño genio pelirrojo para el que 
cada día es una hazaña titánica: lo mismo 
inventa algo para salvar el mundo, como 
idea un plan para atravesar el patio del 
colegio sin que le molesten los gamberros. 


Locomotion 


La 2 


Ciencia ficción y sentimientos encon- Siete niños se ven atrapados en un 
trados se dan cita en esta serie que mundo virtual en el que traban amistad 
ha marcado época. - con unos extraños seres: los Digimon. 

Con la ayuda de estos pequeños mons- 

-truos digitales, intentarán encontrar el 

camino a casa... y no van a dejar que 

nadie se lo impida. 


¡Los INTOCABLES 
AMA DAA La abeja 


Canal Panda 


Polis y ladrones se dan cita en esta diver- 
tida serie que parodia las películas clási- 
cos del cine negro. Acompaña a Elliot Disfruta con Maya, Willy, Flip y el 
Mouse en su eterna lucha con el malva- resto de entrañables personajes en su 
do Al Catone. pequeño gran mundo. 


Canal Super 3 


tos Snorkels 
la 2 


Pequeños seres del tamaño de un pulgar 
que viven en el fondo del mar... Son los 
burbujeantes Snorkels. 


Canal + 


La humanidad se enfrenta una nueva 
generación de monstruos mutantes... 
pero esta vez cuenta con la ayuda del 
lagarto gigante más famoso del mundo. 
En GoDzILLA se dan cita la acción más 
vertiginosa y la tensión más extrema. En 
esta serie... ¡el tamaño sí que importa! 


del pequeño Pikachu, claro está. 


Tele 5 


Ash, Misty y Brock. Tres compañeros 
que recorrerán todo el mundo en busca 
de un sueño: llegar a ser los mejores 
entrenadores Pokémon...con la ayuda 


Nickelodeon 


>», ¿Quién ha dicho que en el Ártico no se 


lo saben pasar bien? Sólo hay que ver 
las aventuras de Pingu y sus amigos 
para convencerse de lo contrario. 


SER 


La 2 


= Garfield y sus amigos 


Canal + 
- Doria 
- Fennec 


Canal Panda 
> Duckula 
> Las Tortugas Ninja 


Canal Super 3 
> Papyrus 


Cartoon Network 
> Los pequeños Tom y Jerry 
> Los Picapiedra 


Fox Kids 
> Peter Pan 
> Huckleberry Finn 


Nickelodeon 
> (otdog 


Disney Channel 
> Timón y Pumba 
=> Los osos Gummi 


N 
Q 


N 


Timon y Pumba 


¡YA ESTÁ AQUÍ 

MINUEVA 

COLECCION 
DE CROMOS; 


8) THESIMPSONST" g O 2000 Twentieth Century Fox Film Corporation. 
E All Rights Reserved 


¡MUNDO DiBU! 


¡Hola, dibucolegas! Bienvenidos a Mundo Dibu, el hogar de Dibu y su pandilla. Hoy vamos a pre- 
sentaros con más detalle a nuestros amigos y sabremos unas cuantas cosas nuevas sobre su 
extraño y maravilloso mundo. A partir de este momento, olvídate de todo y prepárate para sumer- 


girte en Mundo Dibu. No te vas a arrepentir. 


Dibupandilla cada vez que ésta les echa una mano. 


Estos pequeños seres viven en las cosas que construyen Dibu y su pan- 
dilla. Son de muchos colores y montan grandes fiestas en honor de la 


por Jose Miguel Álvarez 


MUNDO DIBU 


Ante todo, tienes que saber que Mundo Dibu no está en ningún lugar de nues- 
tro mundo. El lugar del que proviene Dibu es un sitio misterioso al que sólo se 
puede acceder pasando a través de los Dibu Portales. ¿Los Dibuqué?, te pre- 
guntarás. Tranquilos, todo a su tiempo. Mundo Dibu es muy extenso, y hay terri- 
torios para todos los gustos: Desde el Bosque de los Lúpices hasta el océano 
Tíntico, pasando por el tenebroso Valle de las Plumillas Salvajes... Hay sitios 
que ni siquiera nuestro viajero duende del dibujo conoce. 


Alocado y juguetón, este cachorro de tintero es la mascota de todo el grupo. Es 
muy cariñoso, aunque eso no es necesariamente bueno: cada vez que se le 
mete en la cabeza jugar con alguien, todo el mundo acaba lleno de tinta. Inky 
es muy valiente y generoso, y su ayuda es inestimable para nuestros amigos. 


Uno de los mejores amigos de Dibu y el encargado de colorear todo lo 
que dibuja su colega el duende. Pin también tiene una gran familia (de 
hecho, su padre es rey) y pone todo su empeño en colorear lo mejor 


posible todo lo que se le pone por delante. 


Amarillo, muy elástico y le encanta dibujar... Exacto, ése es 
Dibu, el duende del dibujo y encargado de rellenar los 
espacios en blanco que a veces quedan en Mundo Dibu. 

Pero él no es el único duende del dibujo. De hecho, Dibu 
proviene de una gran familia de duendes del dibujo que 
llevan mucho tiempo dedicándose a crear nuevos pue- 

blos, países y continentes con la magia que poseen. Dibu 
puede moverse muy rápido a través de los Dibu Portales, 
esos círculos mágicos que Dibu traza con su dedolápiz y que le 
permiten ir de un lugar a otro con gran facilidad. 


Podría extenderme hablando de otros seres que pueblan este 
vasto mundo, de otros países ignotos y de grandes hechos, pero 
prefiero que vosotros mismo los conozcáis a medida que vayáis 
viviendo las aventuras de... LA PANDILLA DE DIBU. 


Decidida y con un gran pulso, esta alegre plumilla repasa todas las líneas que crea 
su dibucolega. Plu y Dibu se conocen desde hace mucho tiempo, y ella es la única 
entintadora a la que Dibu permite que dé el acabado a su trabajo. 


... PARTIDAS DE 
PÓKER CON LOS 
BUITRES... 


SUBO TRES 
CARROÑAS MÁS. 


... TRÁFICO DE MARFIL... 


¡MI 
DENTADURA! 


PERO OS ASEGURO QUE LOS ZORRILLOS 
EN EL FONDO NO SON MALOS... HE EMPEZADO 
A APLICARLES TERAPIA DE GRUPO... 


MAMÁ NOS OBLIGABA 
A COMER ORUGAS 
ENORMES... 


LLENAS DE PELOS N 
POR_TODAS PARTES 


¡...DE PATATAS 
ASADAS! 


Guión: 


CURSOS DE MUECAS CON 
EL VIEJO SIMIO... 


Y PARA LA PRUEBA DE 
LENGUA, AQUÍ ESTÁ MI 
AMIGO EL CAMALEÓN... 


HASTA LAS En, : YO 
COSAS MÁS | ESCARABAJO MISMO LES 


SUCIAS... HE ENSEÑADO 
A FUMAR EN 


¡AQUÍ LOS 


¡HEY, MARABÚ TENEMOS! 


PSIQUIATRA! 


AHORA 
TÚ TE TENDERÁS 
EN UN DIVÁN... 


2/3, 


ESTOY A PUNTO DE QUE- 
DARME SIN ARGUMENTOS 
PARA DEFENDER A ESTOS 
VALIENTES PEQUEÑOS... 


HUMMIMMM... 
DELICHIOSO... 


PCHÍQUICAMENTE 


EL LECTOR JUZGARÁ... 
¡EN LAS SIGUIENTES 
ENTREGAS! 
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APRENDIENDO LAS "0 


EXPRESIONES 


MISTER E 


TORCUATO. 


¿Qué son las expresiones? 


EXPRESIONES HAY 
MUCHAS, PERO VAMOS 


A VER LAS 5 MÁS = 
IMPORTANTES. 


A 


Cuando estamos con- 
tentos, la boca es 
como una “U”, las 


gar oe cejas se levantan y 
los ojos se cierran. 
AS 


Está enfadado. La 


Está feliz. $ ol a CUANDO ME RÍO, 

7 q esperandole SE ME VEN LOS DIEN- 
Va a robar Está sorprendido. dentro de la TES Y ENTONCES ME 
fuerte. caja fuerte. 


JA, JA, JA. 


¡EIN ¡ESA ES 
BÁRBARA Y PARECE 
ESTAR EN APUROS! =07 


hay dinero. 


ERA UNA BONITA MAÑANA DE ABRIL Y ME 
ENCONTRABA YO TRABAJANDO CUANDO... 


/, e 
¡EL DETECTIVE! e ¡ESTAMOS DE 
¡EL DETECTIVE! 


LAS MIL 
CARAS DE 
BÁRBARA 


E TE 
Ñ 


¡Qué pena! Mirad cómo las cs pare- 
cen el tejado de una casa y la boca una 
“8” al revés. 


Tristeza 


¡BUAAH! 
ESTOY MUY 
TRISTE POR- 
QUE ME PERDI 
EL N 1 DE 
DIBUS... 


GRRR. CUANDO ME 
ENFADO ME SALEN ARRU- 
GAS Y ESTO ME ENFADA 
MUCHO MAS. 


Entado | 


Si nos enfada- 

mos nuestra AN A 
boca se abrirá 

y verás los 0 
dientes apre- 


tándose. Las 
cejas formarán 


una SAVE 


AUNQUE YO 
NUNCA ME ENFA- 
DO, VIBUJAME 
COMO SI LO 
ESTUVIERA. 


— 
3 
A oran ss 0 > 
serva en las pelis como el malo Ss : NINO, QUE ; , 
tiene siempre cara de enfadado. 5 NO ME 3 DS 


DESCUBREN 


¿QUÉ LE OCURRIRÁ? _ ESTO SE COMPLICA. 1 ¡Y AHORA SE 
ESTÁ REALMENTE ENFADADA. ¡LA SITUACIÓN LA TIENE ll DESESPERA! ¡YA ES 
) ATERRORIZADA! 


Su-FI-CIEN-TE! 


¡Uauh! Los ojos se abren 

y la boca parece una “0”. | 
Las cejas se levantan 
hasta arriba. 


¡CARAY! 
¡UN DIEZ EN 
DIBUJO! 
¡QUÉ SOR- 
PRESA! 


DIBUJA AQUÍ LA CARA DE 
MIEDO QUE PONE TU MEJOR 
AMIGO CUANDO SE ASUSTA. ¡AH! Y 

NO TE OLVIDES LOS 
PELOS DE PUNTA. 


NO TENGO 
CALOR, ES QUE 
SuDO CUANDO 
TENGO MIEDO. 


Si tenemos 
miedo, la boca y 


los ojos se 0) O 
abren como en 

el ejemplo, y los 

cejas se asemeja- 

rán a un tejado. 


SONS EL JUEGO 


Reúnete con tus amigos. ld poniendo caras por 
turnos. Los demás tenéis que adivinar qué 
expresión tiene. Quien lo adivine antes más 
veces, gana. 


¡EH, BÁRBARA, ¡ESTÁS ¡LLEGO 
TRANQUILA! YA EN UN a TARDE A LA 
SÉ QUÉ TE A PELU! 

OCURRE. N > 


Ñ 
Y ¡MISTER X 
LO DESCU- 


vio le ha dado 
plantón. 


Dibújale la cara 
de enfado que 
tiene. 


EL ENIGMA 


La leyenda dice que en el viejo edificio 
del teatro vive un fantasma, pero no 
importó a nadie hasta que éste empe- 
zó a robar la recaudación del teatro. 


"El fantasma ladrón" 


Interrogué a las 3 personas que asegu- 
raban haberla visto, pues estaba segu- 
ro de que el ladrón se encontraría 
entre dls: 


Estaba Pepita, que vendía las entradas, 
Manolo, el acomodador del teatro, y 
Joaquín, que vendía palomitas. Todos 
estaban aterrorizados, pero uno de 
ellos estaba fingiendo, no había visto 
al fantasma porque él era el fantasma. 


Te parece difícil? Pues observa el 
dibujo, en él está la clave. 


oelol la v19 robobomoo la olonoM 
obsim sb p10> ol ripnid obu4 .omevino? 
iz omo» bdoldmat in pdvbuz on o19q 
.«otziv b1sidur ol sinamioor 


LEE LA HISTORIETA 
Y DIBUJALE A BARBARA 
LA CARA QUE DEBE 
PONER. AQUÍ TIENES 4 
EXPRESIONES. 


TRISTE. 
¡ALGUIEN ME 
HA ROBADO 
MIS PERFU- 


PUEDE DOR- 
MIRSE CON 
UNA CHICA 


5 


¡PSST! EL CHIVATAZO 


En el antiguo Japón, los actores de teatro 
lizaban máscaras para expresar los sentim 
tos del personaje. - 


AÚN NO 
SABES LA 
SOLUCIÓN, 
UTILIZA UN f 

ESPEJO. / 
y 


uti- 
ien- 


2 DÉCIMO ANIVERSARIO DE 


SIMPSON 


>” 09 
100) 
A 


UL UNA BREVE HISTORIA, 


Todo comenzó en 1987, cuando se 
estrenó un programa de TV con 
entrevistas, actuaciones y reporta- 
jes, que llevaba por título Tue 
Tracey ULuman SHow. Su produc 
tor quería comenzar cada progra- 
ma con un cortometraje de anima- 
ción, de medio minuto, que arran- 
cose la primera sonrisa de los 
' espectadores. Y se acordó de un 
libro de chistes, muy sarcástico, 
titulado Lite im Het (VIDA EN El 
Ixrierno), firmado por un tal 
Mutt Groening. Localizaron al 
qutor y le hicieron el encargo 
de preparar unos pocos 
episodios. 


: sin As Los cortometrajes, de 
¡Bart, nuestro querido gamberrete, era el único personaje "no rea los que se roblicaros 


que figuraba entre importantes científicos, políticos y artistas! 48 entregas, tuvieron 
Y eso os puede dar una idea de la importancia que Los SIMPSON tonto éxito que, ol desa- 
han adquirido para los norteamericanos... y 

para unos cuantos millones de habitantes de 

este planeta. 


A lo largo de 1999, muchas revistas publicaron artículos en los que 
se elegían a los personajes más destacados del siglo que iba a fina- 
lizar. Uno de las listas más esperadas fue la de la revista nortea- 
mericana TIME, que en un número extraordinario, y mediante una 
votación entre muchos notables intelectuales, eligieron a los 100 
personajes que mayor influencia habían ejercido sobre la humani- 
dad a lo largo de este siglo. 

Allí estaban Pablo Picasso, James Joyce, Stravinski, los Beatles, 
Louis Armstrong, Bob Dylan, Frank Sinatra, Steven Spielberg, 
Charles "Charlot" Chaplin, Marlon Brando, Sigmund Freud, Albert 
Einstein... y Bart Simpson. 


parecer el programa de Ullman, 
el productor decidió convertirlo en 
serie propia. Y de esta manera 
nacieron Los Simpson tal y como 
los conocemos actual- 
mente, en episodios de 
20 minutos, de los ** 
que esta temporada 1 

se alcanzarán las 


ae 250 entregas. 


|" 


Los P4 


Homer (el padre inconsciente y holgazán), Marge 
(la: madre sufrida y responsable), Bart (el hijo 
mayor, gamberro y caradura), Lisa (la segunda de los 
hijos, estudiosa e inteligente) y Maggie (la hija peque- 
ña, de la que sólo sabemos que puede alcanzar un ritmo 
endiablado con su chupete). Además tenemos al abuelo 
Simpson (encerrado en un asilo), y las hermanos de 
Marge, Patty y Selma. 
Uno de los grandes éxitos de lo serie es la intermina- 
ble galeria de personajes secundarios que se han 
desarrollado en torno a la familia, y en todos los 
ámbitos en que se mueven. 


l: protagonistas principales de la serie son la familia: 


En lo Escuela tenemos al. titubeante Director 
Seymour Skinner, a la clásica maestra Krabappel 

(o "Sita Cara-papel", como la llaman los alum- 

nos), el "colgado" conductor del bus escolar Otto... 

Los compañeros de clase de Bart, encabezados 

por su amigo Millhouse, con el violento y agresivo 
Jimbo Jones, Ralph Wiggum (el tarado hijo del Jefe de 


Policia), el subihondo Nelson Muntz, las gemelas Sherry pa vaa a Er un comic llar 


band Sheba. 


sb Tras ES un ape . pe ES dl 
Inriegno, A hoc ES UN INFIERNO. 


ro Tu pu po Show. E 


y Terry... 

En la Central Nuclear en la que trabaja Homer tene- 
mos al propietario, auténtico "cacique" de Spring- 
field, el señor Burns, su secretario y hombre de 
confionza Smithers (secretamente enamorado de 
su jefe), el operario Carl... 


Vecinos como la religioso familia Flanders, el reve- 
rendo Lovejoy y su familia, el inefable Moe (propie- 
torio de la taberna preferida de Homer), el hindú Apu 
(trabajador hasta el desmayo y propietario del Badulaque), el 
avaricioso Doctor Hibbert, y el carente de escrúpulos (cuan- 
do hoy dinero de por medio) Doctor Nick Riviera, el 
corrupto Alcalde Quimby o el inepto Jefe de Policía 
Wiggum, el permanentemente borracho Barney, el 
presentador de televisión Kent Brockman, el Chico 
de la Tienda de Comic Books... 


Y todo ello sin olvidarnos de las frecuentes apari- 
ciones de caricaturas de famosos como: los ex pre- 
sidentes americanos Nixon y Bush, Scully y 
Mulder, los Ramones, Bill Gates, Sting, Bill 
Clinton, “Magic” Johnson, Leonard Nimoy... 

La galería de personajes que aparecen en los dibus sería 
interminable pero, entre todos, consiguen hacer una caricatu- 
ra ácido y divertida de la típica pequeña ciudad americana. 


TRUCOS 
PARA EL 


Los Simpson 


A LOS GAGS FIJOS: 


Bart Moe 


2 PERSONAJES MUY CLARAMENTE DEFINIDOS. 
Barney 
Ned Flanders 


3 LOS ARGUMENTOS CON VARIOS NIVELES. 
Bart 
Homer y Marge 
Á LA UTILIZACIÓN DE MÚSICA DE LOS AÑOS SESEN- 
TA Y SETENTA. 


5 LOS HOMENAJES CINEMATOGRÁFICOS. 


6 LOS GIROS DE GUIÓN: 


EN LOS 


1 o no Marge se llama: 


A. Jaqueline Bouvier. 
B: Martha Vineyard. 
C: Janine Garofalo. 


puesta acertado! 


resi 
(Apúntate UN unto por codo 


5 En un episódio se descubrió que el 8 La música favorita de Otto, el con- 


director Seymour Skinner se lla- ductor:del' bus escolar, es: 
2 Homer ¡participó en un cuarteto mba ex poclidod: A: Heavy Metal. 
vocal llúmado: A: Herb Powell. B: Blues eléctrico. 
de The Duffdrinkers. b: hi Power. C Rap. 
— B: Springfield Blues Band. €: Armin Tomzarion. 


“ESol-Fa-Mi-Das. 9 Paro proteger la vida de'Bart, que 


6 Cuando Homer se cambia nombre es amenazado por el Actof 
3H Von de ati el payaso, era: y apellidos, propone que Marge Secundario Bob, Los Simpson han 
se cambie el suyo por el de: de cambiar de residencia y de 


000 Marcha identidad y adoptan el apellido de: 


B: Tetitas La Rue. A: Los Thompson. 


C: Claudia Sniffer. B: Los Smithson. 
C: Los Gustaffson. 


Y Los dos policías que están a las órde- 
nes del Jefe Wiggum se llaman: 10 y propietario del "Badulaque", 
se Basa 


B: Ye ly Todd. A: Lou y Armstrong. 
: -B: Lou y Eddie. 
C Micky y Ricky. lay Gl. 8: Mohandos ocn 


C Apu Nahasamapetilon. 


J:0T y Are 08 8 8:0 Dé 00R AE Ji£ A:l ¡Repuestas acertadas (ul revés) 


2 Unque tan sólo tienen diez años de vida, 

A Los Simpson han desarrollado una ingen- 
D te cantidad de merchandising: jarras, figu- 
ritas de plástico, camisetas, llaveros, gorros, mochi- 
los, carteras, pósters, rodilleras, lámparas, toallas y 
un amplio etcétera que haría interminable esta lista. 
Pero los más conocidos han sido: 


). Matt Groening creó su propia 

altra, seria Comics, para publicar aventuras 
completamente nuevas, y no adaptaciones de los 
episodios de dibujos animados. La serie regular, 
Simson Comics, pronto alcanzará los 50 núme- 
ros. Y también han aparecido miniseries de: 
BARTMAN, Rasca Y Pica, Krusty, EL HOMBRE 
Rabiacrivo, La CABAÑA DEL TERROR... Los cómics 
son publicados en España por EDICIONES B. 
LOS ViDEOS. Cuando la serie comenzó a emi- 
tirse en España, Fox VinEo distribuyó para la venta 
algunos episodios, pero no disfrutaron de mucho 
éxito. En la actualidad han vuelto a poner a la venta 
una colección, con cuatro episodios por vídeo y uno 
de ellos inédito, y con ellos han logrado muy buenas 
ventas. Las dos series son de Fox VIDEO. 


LO! La editorial Panini ha comer- 
ciolizado dos colecciones. La segunda de ellas acaba 
de aparecer, y entre los 124 cromos que la compo- 
nen hay 5 con olor, 6 brillantes, y 5 hologramas. 


'» Hon aparecido un buen número 
ds ls La Gu PARA LA VIDA (llena de divertidos 
consejos y sabrosos comentarios), La Guía 
COMPLETA DE Los SIMPSON (una auténtica enciclo- 
pedia de los episodios de dibujos animados que en 
breve verá aparecer una continuación), LiBRO 
Famiuar Íntimo (con divertidas imágenes de los 
Simpson a través del tiempo), APRENDE A DIBUJAR A 
Los SimPSON, EL LIBRO DE JuEGOS PARA LOS DíAs 
DE Liuvia, PARA LOS Días DE Sol... Todos ellos de 
EDICIONES B. 


¿SABAS 
QUE. ..? 


dibus 


LOS SIMPSON 


EN BUSCH 


¡EJEA 


"NUDUCIUI FA IRA 
JRDENADORES. Los hay para PC y 
Es Mac, por MS- der pora Windows...) y de 
muy diferentes estilos: desde los que enseñan a 
dibujar a Los Simpson (THE SimPsoN's CARTOON 
Srubio), los juegos de aventuras (MEGA SIMPSON 
«Home, en el que Homer ha de salvar a Springfield 
de una catástrofe nuclear, o BARTQUEST, en el que 
Bart ha de acabar con muchos 
enemigos mientras va comiendo y 
bebiendo), juegos de preguntas y 
de habilidad (Simpsons GAME, 
SuPERMEMORY, TRIVIA...), fuen- 
tes con el tipo de letra de Matt 
Groening (AkBAR FONT y 
GroenING Fonr), listados de 
episodios y personajes, salva- 
pantallas e imágenes. 


¿IN? 


a última serie creada por Matt Groening es 
FUTURAMA, que lleva dos años emitiéndose 
en los Estados Unidos con bastante buenos 
niveles de audiencia. Está ambientada en New New 


York City, la ciudad de NuevaYork dentro de mil 


años. Y allí aparece un repartidor de pizzas a domici- 
lio (Phillip Fry), que en el año 1999 se ha hecho con- 


gelar con la esperanza de conocer el futuro. Junto a él, 


aparecen como protagonistas un robot de aspecto muy 
dlásico (Bender Unit 22) y una extraterrestre de un 


solo ojo, llamada Leela (¿una parodia de la alieníge- 
na de EL Quinto ELemENTO?). La serie parece estar 
llena de homenajes y caricaturas, y como muestra 
bosta decir que dos de sus episodios llevan por título l, 


Roommate (Yo, COMPAÑERO DE HABITACIÓN), que 


parodia el título de Yo, ROBOT (en inglés l, RooT), y 
el otro título en el que hemos encontrado una parodia 
que es SECOND THAT EMOTION que fonéticamente re- 
cuerda a SecoND FOUNDATION (SEGUNDA FUNDACIÓN), 


ambos libros escritos por Isaac Asimov. Hosta el 


momento de escribir este artículo se han emitido 20 


episodios, pero hay datos de producción que llegan 


hosta el número 32. 


Hay miles de páginas dedicadas a Los 
SimPsoN en todos los idiomas imaginables, 
pero a nosotros nos ha parecido que las más 
interesantes son: 


EN ESPAÑOL: 


http: / /www.ciudadfutura.com/simpsons/ 
Muy interesante. 


http: / /www.angelfiro.com/nt /thesimpsons/ns. 


Muchos imágenes. 


: http:/ A /thesimpsons/ 
La página oficial 


http:/, /[Www.sapp.com/ 
+ Una buena guía de episodios. 


http:/ /members.aol.com/bartfan/ 


Guía del merchandising. 


'http:/ /epguides.com/simpsons/ 
Otra guía de episodios. 
Ittp://www.simpsational.com/ 
Para comprar merchandising. 

| http: / /hello.to /SimpsonGames/ 
Sobre juegos. 
http:/ ' [www hox.com/tuturama/ 
Página oficial sobre Futurama. 


http:/ /wwvw.angelfiro.com/nc/! futuramaapt/ 
Sobre Futurama, con guía de episodios, fichos... 


http: / /www.intellipoge.com/simpsons/ 
cnimotodbtal | 
Una: página llena de imágenes y animaciones que os 
- podréis bajar a vuestro ordenador. 
- Iitp:/ /www.simpsonsmovie.com 
Una página que, el día que la encontréis... os dará una 
- gran sorpresa. a 


Daniel Torres 


e. Sali 
e 


Y: 


20, dibus 


ln 


ELE DUSIA RIA ASIS 11h ALELLA DELLA ULA 


PEUCUIA DE ETARINARE EN AOETRANINS 


podi 


envianos una carta con todos tus datos. incluido tu n* de abonado, cont 


¿Qué personaje interpreta el niño Jake Lloyd en la película Star Wars: Episodio | La Amenaza Fantasma? 


Si aún no sabes la respuesta, espera a tener más pistas en Fox Kids. 
FOX KIDS "Concurso Star Wars” 
Apdo. de correos 51.173 - 28080 Madrid. Promoción válida del 14 de abril al 31 de mayo 


Fox”, "Fox”, y sus logos asociados son propied 
ix Kids España 2000. Todos los derechos res rv 


La primavera, aparte del buen tiempo y las 
golondrinas, nos vuelve a traer una nueva 
edición del Saló internacional del Cómic de 
Barcelona, el paraíso de los aficionados al 
dibujo y a las historietas. En esta ocasión 
vamos a disfrutar de la número 18, y para 
que no os perdáis nada de nada, aquí 
tenéis la información más completa. ¡Que 
aproveche! 


por Gustavo Torralba 


¿Qué es el Saló? 


| Saló del Cómic de Barcelona es un evento que se celebra cada 

año y que reúne a profesionales y aficionados al mundo de la 

historieta, durante cuatro días en los cuales sólo hay un prota- 
gonista: el cómic. El Saló lleva ya una larga carrera a sus espaldas, 
lo que lo ha convertido en el más importante de España y en uno de 
los más conocidos de Europa. Durante estos días, dentro y fuera del 
Saló se celebran multitud de actos relacionados con el mundo de las 
viñetas y muchos colegios aprovechan para visitarlo. 


22, dibus 


na vez en el interior del recin- 

to, puedes aprovechar para 

visitar las exposiciones de ori- 
ginales (donde podrás apreciar el 
trazo de los maestros... y comprobar 
que ellos también usan tipex), com- 
prar las novedades que publican las 
editoriales con motivo del Saló, com- 
pletar tu colección de merchandising 
lesas figuras de PokÉMON tan tenta- 
doras...) y conocer a los dibujantes 
invitados, que te harán gustosos un 
dibujo o te firmarán tu cómic favori- 
to. Son famosas las colas anuales que 
hacen los fans de Ibáñez para conse- 
guir una firma de su ídolo. En el Saló 
también podrás asistir a conferencias 
y mesas redondas en las que podrás 
preguntar a los autores las dudas que 
tengas sobre su trabajo. Después de 
tanto ajetreo, una visita a la 


Comicteca puede ser una opción 
divertida, ya que podréis disfrutar 
del mundo del cómic a traves de dis- 
fraces, juegos y lectura. Pero si eres 
de los que no puede parar de dibujar 
ni un momento, el Taller de Cómic, a 
cargo de la prestigiosa escuela Joso, 
te permitirá asistir a mini cursos 
donde aprendérás numerosos trucos 
para mejorar tus propias historietas. 


DUE LUTO 1 uE 0S0 


Saló Internacional 
del Comic de Barcelona 


Vale por una invitación al adquirir otra entrada. 

A canjear en la ventanilla de tickets del Saló de la Estació 
de Franca. 

Invitación válida para los días 4, 5, 6 y 7 de mayo. 


FICOMIC 


dibus 


¡SÍ, ES NUEVO Y ESTÁ HACIENDO y Ñ 
FUROR! ¡DENTRO DE POCO LO VERÁS y ¡REGALAMOS LA MANOPLA 
POR TODOS LADOS! p DE BAÑO CON EL VIDEO- 
JUEGO! 


¡PAPÁ, ¿PUEDES VENIR?! 
HAY ALGO RARO EN LA 
BAÑERA... 


HE VISTO UN BICHO 
EN LA BAÑERA. 


, « . ¡AJÁ! TE HE DIBUJADO UNO DE ESOS 
¡SAL DE LA BANERA! o ' MUÑECOS QUE ESTÁN TAN DE MODA... 


¡ACABARÉ CON ÉL! 


YA VERÁS 
CUANDO SALGAS DEL 
HOSPITAL... ¡ESTÁN 
POR TODOS LADOS! 


0 
dibujar 


pa 


p 


Así Í SÍ, MIRA yo 
si que YA LO TENGO TODO 
queréis ser PREPARADO! 


dibujantes... 


é y QUÉ VAS A 


¡JA,IA, QUÉ 
MAL DIBUJAS! 


SÍ, ES VERDAD, NO ME 
SAO LO QUE YO QUERÍA 
HACER. 


Nunca hay que burlarse de los dibujos que hacen 
los demás. Es preferible aprender de ellos fiján- 
donos en lo que esté bien o mal hecho para 
imitarlo o no repetirlo cuando nosotros nos 
pongamos a dibujar. 


Aunque el mejor ejercicio es estudiar detenida- 
mente los dibujos que hemos hecho nosotros. Por ejem- 
plo, coge el que hiciste hace dos días, míralo despacio y te 
darás cuenta de cosas que entonces no viste. 


dibus 


Hacer un dibujo es cómo construir una 
casa, ¿sabéis cómo se hace una casa? 


ESO SÍ QUE LO SABEMOS ; 
SE HACEN LOS CIMIENTOS 
y SOBRE ELLOS SE VAN 

LEVANTANDO LOS PILARES 
QUE SUJETARÁN 


[UF, A MÍ ESO DE 
LAS REGLAS NO 
ME MOLA | 


Hagamos un trato: tú las 
estudias todas y cuando te 
las sepas puedes inventar las 
tuyas. ¿Estáis dispuestos? 


¿Y CÓMO PODEMOS 
LLEGAR A HACER 
Eso? 


El dibujante es el que sabe dar 
forma con líneas a todas las 
imágenes que se proponga. 


¿DÓNDE HAY 
QUE HACER ESOS 
CiIMIENTOS Q 


Coincidiendo con el esperado estreno en vídeo de LA AMENAZA FANTASMA, vamos a dedicarle un merecido 
artículo a Anakin Skywalker, verdadera figura central de la saga de George Lucas. ¿Cuál es su ori- 
gen? ¿Qué le convirtió en el pérfido Darth Vader? En el siguiente artículo os revelamos todo lo que 
siempre habéis querido saber de Anakin. Claro que todo, todo, no lo podréis saber, porque el bueno 
Lucas como se lo guarda como un as en la manga para los Episodios II y Ill. pe. PA 


Hace mucho tiempo, en una 
galaxia muy, muy lejana... 


0 ; de ES C-3P0: El androide de protocolo que 3 OBI-WAM KENOBL: Ante la muerte 
..en el desértico planeta de Tatooine, vivía un niño 


: aparece medio acabado en LA AME- fa de Qui-Gon, sería él quien adoptaría 
pequeño llamado Anakin Skywalker, junto con su : NAZA FANTASMA, y que acabará u Anakin como padawan. La relación 
madre Shmi. A sus ocho años sorprendía en más de una — + convirtiéndose en uno de los grandes entre ambos será siempre tormentosa. 
ocasión a su madre con su talento para la mecánica y su héroes de la Alianza Rebelde. Aunque en el EPISODIO | aparece como 


brillante inteligencia. Ambos eran esclavos de un merca- | . un joven impetuoso y tozudo, acabará convirtiéndose 
der de chatarra toydariano llamado Watto, que les había — g A "LD: Pequeño Rodiam compañero de en uno de los caballeros Jedi más poderosos. 
y Y fatigas de Anakin, que en más de una 

ganado a ambos en una apuesta en las carreras con a : : ' 

a a 4 z ocasión le echa una mano con sus vainas. KITSTER: Un joven amigo humano de 
Jabba el Hutt, el pérfido señor del crimen de Totooine. Y Anakin, fal compañero y dispueso 
Sin embargo, eso nunca significó una gran tragedia para ayudarle en todo momento. 
el intrépido Anakin, pues Tatooine era de por sí un pla- 
neta aburrido, así que, desde muy temprana edad, 
Anakin dedicó todo el tiempo que le dejaban libre sus 
tareas como ayudante de Watto a su verdadera pasión: 
la mecánica. Construyó diversas vainas de carreras (los 
vehículos de alta velocidad que se empleaban en las com- 
peticiones locales), e incluso creó, a partir de diversas pie- 
zos usados, un androide de protocolo que, con el tiempo, 
se convertiría en leyenda: C-3PO. 


QUI-GON JINN: El descubridor de 
Anakin. Murió sin conseguir adoptarle 
como discípulo. Noble, valiente y sabio. 


Si dejamos de lado su talento para la mecánico, 
Anakin llevaba una infancia de lo más normal, 
acompañado de sus buenos amigos. Pero todo eso 
cambió cuando dos caballeros Jedi, Qui-Gon Jinn 
y Obi-Wan Kenobi, se detuvieron en Tatooine 
para reparar su nave espacial. Al visitar la tienda de 
chatarra de Watto, el más sabio de los dos, Qui- 
Gon, sintió curiosidad por aquel joven dependiente 
que se desenvolvía como si fuera una persona adul- 
to, y al descubrir su talento mecánico, comenzó a 
sospechar que el joven Anakin tenía cierto poten- 
cial para el uso de la Fuerza. Sus sospechas se con- 
firmaron en la carrera de vainas de Bonta, en la que 
Anakin se impuso de forma magistral. Los prodi- 
giosos reflejos de que hizo gala en la carrera sólo 
podían significar una cosa: Anakin tenía capacidad 
para usar la Fuerza. Sin dudarlo un momento, 
Qui-Gon consiguió convencer a Shmi para llevarse 
a Anakin hasta Coruscant, la capital de la 
República, donde podrían entrenarle. Aunque la 
separación partió el corazón a madre e hijo, ambos 
sabían que para Anakin significaría abandonar por 
fin el retrasado planeta Tatooine, y ver la galaxia, 
como siempre había soñado. Anakin se despide de 
Shmi prometiéndole que se convertirá en Jedi y 
volverá para rescatarla. 
dl 


Sin embargo, la decepción de Anakin y Qui-Gon al 
llegar a Coruscant es total. Tras presentar al niño al 
Consejo Jedi, sus miembros, encabezados por el 
- sabio Yoda, declaran que el niño es demasiado 
mayor para ser adiestrado en la Fuerza, aunque 
reconocen que tiene una gran capacidad, y podría 
llegar a ser el elegido. Los protestas de Qui-Gon no 
sirven de nada, de forma que Anakin tendrá que 
esperar (por ahora). Sin embargo, el niño se man- 
tiene junto a los dos Caballeros Jedis du 
el conflicto de Naboo, en el que, gracias una vez 
más a su talento con las máquinas, logra salvar a las 
tropas de la República de una derrota segura a 
manos de la Federación de Comercio. En el transcur- 
so de ese conflicto, Qui-Gon Jinn muere, y Obi- 
Wan Kenobi, desolado, recibe el permiso del 
Consejo Jedi para adoptar al joven Anakin 
Skywalker como padawan (aprendiz). 


Esto es todo lo que nos ha revelado George Lucas 
del pasado de Anakin Skywalker. Después de 
esto, sólo sabemos a ciencia cierta que, en un 
momento dado, Anakin se decantó por el lado 
oscuro de la Fuerza (el Sith), convirtiéndose en la 
mano derecha del Emperador Palpatine (sí, el 
mismo Senador que ya aparece haciendo de los 
suyas en el LA AMENAZA FANTASMA). El término 
Lord Vader se convirtió en sinónimo de horror en 
todo el universo, y que la mera presencia del Señor 
del Sith imponía un respeto absoluto. Los pocos que 
se otrevían a plantarle cara lo solían pagar con sus 
vidas. Sólo la intervención providencial de su hijo 
Luke Skywalker le hizo abandonar la senda oscu- 
ra en el último momento para acabar con el pérfido 
Palpatine antes de perder la vida. Pero... ¿cómo 
un niño tan adorable como Anakin pudo convertir- 
se en la personificación del mal? Hay varios rumo- 
res al respecto. Uno de ellos, probablemente el de 
mayor fundamento, asume que la muerte de su 
madre supuso un duro golpe para Anakin, hasta el 
punto de que perdió la cordura. Se enfrentó a su 


El MTOo eL 
ELEGIDO 


propio maestro, Obi-Wan, en una titánica batalla 
en la que se impuso Kenobi, quien abandonó el 
maltrecho cuerpo de Anakin, convencido de que 
perdería la vida. Pero la voluntad de Anakin era 
demasiado fuerte, y, como un Fénix, resurgió de 
sus cenizas. Ayudándose de la siniestra armadura 
mecánica por la que sería reconocido a partir de 
entonces, se erigió como una figura siniestra y ate- 
rradora. llegaría el día en que se vengara de la 
derrota que le había infligido Obi-Wan... 


Pero nado esto es seguro. Lo único que es seguro es 
que el esperadísimo EPISODIO 11 comenzará su 
rodaje próximamente y que será estrenado en 
torno al año 2002. Lucas nos ha prometido reve- 

lar más detalles de la oscura historia de Anakin 

pora entonces. Habrá que tener un poco de 
paciencia. ' 


poco*menos que*imposible?APuesten*ese mu sefdesarrollan las 
aventuras de lOS RUGRATS? esa pandilla de enar c y ¡ buenos ratos 


con Sus travesuras. p a J | 


CranPANTALLA 


E <= + S Siguiendo la moda de los series televisivas de mayor éxito que han sido 
"Say 7 MS UN _.o-2 adaptadas al cine, también los Rucrars han conocido los honores de la pantalla 
£ $ ES grande. En RUGRATS, LA PELÍCULA, podemos presenciar el nacimiento de Dil, el her- 
: mano menor de Tommy. El suspense empieza cuando Tommy, que deseaba tener 
una hermanita, decide llevar a Dil al hospital para cambiarlo, montado en uno de 
los artefactos inventados por su: padre, un robot con la forma de Reptar. 
Al descubrirse la fuga de Tommy tiene lugar una loca carrera 
para rescatarlo, en la que participarán todos los demás 
Rugrats y sus respectivos padres. Noturalmente, y 
luego de no pocas peripecias, el rescate tendrá un / 
final feliz. Actualmente se está realizando su 
segunda película, RUGRATS EN PARIS, previs- 
ta para finales de este año. 


| contrario que los grandes exploradores, a nues- 
if tros amigos no les hace falta salir de cosa para 
a correr los aventuras más apasionantes. Conseguir 
las galletas de la cocina, abrir la verja del jardín, dis- 
frazarse con la ropa de sus padres... actos cotidianos para 
muchos de nosotros, pero una verdadera proeza para un bebé. 
Cierto que hay bebés muy tranquilitos, pero nuestros amigos no 
son precisamente de esa clase. 


Y, de un año, es el líder no oficial de la pandilla... o al menos 
intenta pei Su espíritu aventurero permite embarcarse a los Rugrats en 
situaciones excitantes... aunque no siempre sepan cómo salir de ellas. Como él 
dice: “Un bebé tiene que hacer lo que tiene que hacer”. 


Y, de dos años,es el mejor aliado de Tommy; pelirrojo y con gafas, le gusta com- 
por El nto de su amigo. Á pesar de que es algo miedica (perdón, cauteloso), siem- 
pre está dispuesto a buscar una solución cuando la pandilla se ha metido en algún lío. 


A 


18, rubia y con coletas, es prima de Tommy y esla mayor (3 años) del grupo, 
así como la más autoritaria, de modo que... ¡Pobre de aquel que ose llevarle la contraria! 
Claro que eso no significa que los demás siempre hagan caso de sus caprichos. La “niña de 
sus ojos” es su muñeca Cynthia. 


Phil y Lil, de un año y medio cada uno, son dos gemelos indénticos (niño y niña) tanto en 


aspecto (bueno, ella lleva un lazo) como en carácter. También les gusta participar en las aventuras, 
pero suelen “posar” de los disputas entre Angélica y Chucky. 

Una reciente incorporación a la pandilla es Susie, una niña de raza negra de la-misma edad que 
Angélica, pero de corácter totalmente opuesto: o sea, dulce y comprensiva. Pertenece a una familia 
más numerosa que las de los demás (tiene otros tres hermanos) y le gusta mucho cantar. 


dibus 


Son los padres de Tommy. A ) 

Stu le gusta hacer inventos estrafalarios, que a menudo son la : Los padres de 

fuente de más líos que cualquier otra cosa. Con ellos vive Lou, el 

abuelo, quien resulta un excelente canguro para los chavales... 
sobre todo cuando se queda dormido al ver la tele. 


Angélica. Él es hermano de Stu, 
pero con una personalidad muy 
diferente: al igual que su esposa (una il. Al contrario que los gemelos, 
yuppie consumada, siempre con el teléfo- son de un carácter muy opuesto 
no móvil pegado a la oreja) sólo piensa entre sí. Él es tímido y reservado, 
en el trabajo y en las cosas mate- y ella brusca y extrovertida, pero 
riales. Les gusta mimar y colmar amigable. 


e dl Padre de de regalos a su hija, de la cual 
Chucky. Vive solo con su hijo, ya que lo ignoran absolutamente las tras- 
madre falleció en un accidente. Aquí se todos que esta hace. 


hace realidad eso de “de tal palo, tal asti- 
lla”, ya que al igual que Chucky, es de un 
temperamento nervioso y poco audaz. 


, el perro de Tommy, es el 
mejor aliado de los Rugrats, soportan- 
do estoicamente sus trastadas y más de 
una vez, sacúndoles de algún apuro. 
Otra mascota que aparece en la serie es 
Fluffy, la gata de Angélica. 


Incluso los mismos dibus tienen sus propios dibus favoritos; así, si Bart 
y Lisa Simpson tienen a Rasca y Pica, los Rugrats tienen a Reptar. 
Este verdoso y voluminoso reptil es, naturalmente, una paro- 
dia de los “lagartijos” tipo Godzilla; al mismo tiempo, 
también representa una parodia de la “dinoma- 
nía” tan de moda hoy día, especialmente 
desde que al señor Spielberg se le ocurrió 
hacer una peli sobre bichejos prehistóricos. 
Los Rugrats se volvieron fans de Reptar 
en uno de sus primeros episodios, cuando les 
llevaron al cine por vez primera; 
desde entonces sus respectivos 
cuartos están llenos de objetos 
con la efigie del saurio, del que 
existe cualquier artículo imagina- 
ble y hasta un espectáculo sobre 
hielo. Quién sabe, a lo mejor 
algún día Reptar llegará a tener 
su serie propia. 


dibus 


ESPÉCIMEN 
CAWIADRE 


Especial Princesa Sissi: Domingo 7 Mayo, 2 episodios a las 
11:50 a.m. y 2 episodios a las 15:30 p.m. 


Ho un hueco en tu agenda porque tienes un 
importante Compromiso Pokémon con Fox 


¡Cn Fox Kids queremos celebrar con todos 
osotros un día muy importante: el día de la 
madre. Para ello hemos preparado una pro- 
gramación especial con una doble ración de 


las aventuras de La Princesa Sissi el domin- 


go 7 de mayo. En total serán cuatro episodios, 
2 por la mañana a las 11:50 y 2 por la tarde 
a las 15:35, de esta serie que está siendo un 
gran éxito en las teles de todo el mundo. 


¿Estás preparado? ¿Si? Pues sólo tienes que 
sentarte frente a la tele y disfrutar junto a 
mamá de este día tan especial con una de las 
más bellos historias de todos los tiempos. La 
historia de la Princeso Sissi y su amado 
Francisco José y de los obstáculos que debe- 


rán vencer para evitar las contínuas intrigas 
de Palacio. 


Algo está a punto de interponerse entre el 
amor eterno que une a Francisco José y a su 
adorada Sissi. Intrigas ocultas dentro de la 
corte están intentando que sea otra la candi- 
data a su mano, y, por lo tanto, a heredera del 
trono. La elegida no es ni más ni menos que la 
vizcondesa Helena, candidata que cuenta con 
el apoyo incondicional de la emperatriz Sofía, 
la mismísima madre de Francisco José. 
Detrás de todo esto se encuentra el siniestro 
consejero Zottornik, empeñado en dejar a 
Sissi a un lado y a hacer subir al trono a la 
ambiciosa Helena. 


Kids: el día 21 a las 13:55 y la tarde del día 22 a 
las 17:35 vas a vivir las mejores competiciones 
Pokémon en cinco episodios donde Ash y sus 
amigos tendrán que demostrar grandes dosis de 
valor, astucia y juego limpio. La carrera por con- 
vertirse en el mejor entrenador Pokémon está en 
su momento úlgido, y todo el tiempo que puedan 
dedicar Ash y sus amigos al entrenamiento cuen- 
to pora el resultado final. ¿Te perderás el desafío? 


Ya sabes que un entrenador Pokémon no sólo se 
enfrenta a los entrenadores contrarios, sino que 
además tiene que demostrar una gran habilidad a 


la hora de adiestrar a sus amigos Pokémon para 
que no tengan rival en la competición. De esta 
forma, un pequeño Pokémon, bien entrenado, 
puede convertirse en un campeón al que no se le 
resista ninguna competición. Las competiciones tie- 
nen dos objetivos: por un lado, la captura de 
Pokémon solvajes para adiestrarlos y convertirlos 
en compeones y por otro lado, superar competición 
tras competición hasta llegar a ser el campeón. 
Para ello, no sólo hay que elegir al Pokémon más 
fuerte, sino que hay que conocer muy bien sus 
poderes para que los Pokémon contrarios no lo 
neutralicen. 


Vive el especial Fox Kids y no lo olvides... 
¡Hazte con todos! 


: ; 


le 


F FOX KIDS en 
EXPO OCIO 2000 


+9 Blastoise 


Tu canal favorito no faltó a la cita de EXPO OCIO 2000, que se 
celebró en Madrid el pasado mes. Allí pudimos encontrarnos con un 
montón de fans de nuestros series que se lo pasaron genial. 


ies 


¡Participa en el sorteo de 10 fantásticas gorras y 
10 camisetas de Fox Kids! Sólo tienes que pun- 
tuar tus 5 series preferidas de Fox Kids y 
enviarnos una carta antes del 31 de mayo a la 
siguiente dirección: 


Fox Kids 
Ranking Fox Kids 
Apdo. Correos 51548 


28080 Madrid 


Emisión: sábado 13 y domingo 14 de mayo a las 13h30. 
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¡No pierdas la oportunidad de lucir el logo de tu 
canal de dibujos favorito! 


Espacio televisivo que incluye las series Pokémon y Donkey Kong 
Emisión: Fines de semana a partir de las 10:40 


E 


Hola, amigos. Este mes le toca el turno de pasar por la máquina de caricaturas a Calista Flockhart, la conocida 
protagonista de la serie Ay McBeaL. Si sois un poco observadores, 
y por lo tanto, habrá que andarse con ojito a la hora de exagerar los rasgos di 
el caso, es una mujer atractiva, debemos mantener los ras 
podemos llegar a convertirla en un monstruo... y arriesgar 
de cháchara y vamos al grano. Estad atentos. - 


=» Empezaremos marcando las 
formas básicas de la cabeza 
mediante distintos óvalos y círculos 
sobre los que iremos dibujando el 
resto de los rasgos. 


9 Ahora añadiremos la 
noriz (fijaos que tiene unas 


fosas nasales bastante an- 
chos), y los mejillas, que se 


convierten en auténticos círcu- 
los cada vez que esta chica nos. 


regala una de sus sonrisas. 


sale claramente de la cara. 
esto lo colocaremos sobre un 
lorguirucho y unos hombro: 


> Finalmente, acabare 105 diba E 
jando la sonrisa (bien gronde y 
angulosa) y el mentón, que so 


chitos que nos ayudarán a destacar 
la redonda cabeza de la señorita 
y McBeal. 


a $ SE 


¡cido que se tr 
stintivos. Si la víctin 
20s que la hacen guapa, ya que si nos dejamos llevar, 
nos a que nadie la reconozca. Pero mejor nos dejamos 


h 


ta de una chica, 
a, como es 


por Roger Ibáñez 


Aquí la tenéis: Es suave, es boni- 
to... es una chica. Todo lo contra- 
rio que los bestias tipo Stallone 
o Schwarzennegger. 
Observad que no hay ángulos 
rectos. Todo son líneas curvas. 
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tivos Wlafentievistalcon "Juan López “Jan”, el creadormde Superlópez, tuvo que ser efectuada a través 
estdebido a ello que las preguntas y las respuestas carecen del “calor” que suelen tener las 


entrevistas. Pero no os preocupéis: lo mas importante de un autor es su obra, en segundo lugar lo que piensa, y 
en último lugar la forma en que conecta con el entrevistador, la química que se establece entre ambos. Su obra 
es de todos conocida, sus opiniones quedan claramente expresadas en la entrevista, y la falta de contacto personal... 


es algo que me he perdido yo, el entrevistador. ¡Y bien que lo lamento! 


DIBUS: Tus comienzos como dibujante fueron en el campo de la 
animación, junto a Francisco Macián. ¿Qué hacías allí? 


JAN: Los Estudios Macián, en esos años, se dedicaban a la 
publicidad. Comencé de rotulista, cosa que entonces se hacía a 
mano y era muy laboriosa. Allí aprendí el oficio de animador, 
sobre todo de la mano de un veterano llamado José Mira. Yo 


tenía 17 años. 


DIBUS: Bastantes años después, volviste a trabajar en la serie 
Moru EL KOALA. ¿Había cambiado mucho la animación? 


por Juanjo Sarto 


JAN: Fue al cerrar Editorial Bruguera y quedarme sin trabajo. 
Había cambiado muchísimo en forma y fondo. No me gustó nada 
la experiencia, que suelo calificar de "amontonamiento", y tam- 
bién noté que muchas técnicas y formas de hacer animación se 
habían olvidado, simplemente por la premura en reunir anima- 
dores a go-gó... cuantos más mejor. 


DIBUS: ¿Has vuelto a trabajar en animación? 


JAN: Cuando se acabó Morl, esperaban que yo siguiera con 
DESPERTA FERRO, pero me fui, pues me cansé de trabajar de cual- 
quier manera, en un ambiente desordenado, ruidoso y con una 
calidad supeditada a la velocidad. Si hubiera continuado 
sólo hubiera sido un dibujante a tanto el kilo de dibujos. 
Preferí ser lo que ya era, un autor que dependía de 
sí mismo, ya que podía hacerlo, pues apareció 
Ediciones B y volví a hacer SUPERLÓPEZ. 


DIBUS: ¿Cuáles te parecen las enseñanzas 
más interesantes que se pueden extraer 
de trabajar en la animación? 


JAN: Que sólo vale la pena si sabes 
trabajar en equipo, y si ese equipo es 
serio, con conocimientos reales de las 
técnicas de animación y de la cinema- 
tografía, y con ganas de trabajar. 
Jamás tuve la suerte de ver tal maravi- 
lla ni en Cuba, ni aquí, y me declaro 

decepcionado en profundidad. 
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DIBUS: ¿Qué campo del dibujo te gustaría 
tocar y no has tenido ocasión de hacerlo? 


JAN: No tengo más preferencia que dibu- 
jar. Lo que me gusta es crear cosas y el 
dibujo es el medio que tengo más a 
mano... Mis preferencias consisten en 
tener algo que contar. 


DIBUS: Tus comienzos en el mundo de la 
historieta fueron en revistas de pequeñas 
editoriales, como es el caso de PIÑÓN, 
PATUFET, STRONG... Tú mismo escribías los 
guiones. ¿Era una necesidad económica o 
te gusta escribir? 


JAN: Mis comienzos, concretamente al 
volver de Cuba, fueron difíciles, con pro- 
blemas económicos y familiares, amén de 
comunicación. Conocía a poquísima 
gente y es muy difícil para una persona 
sorda conseguir que le presten atención. 
Tenía que presentar cosas muy bien 
hechas, y convencer "con los ojos". Por 
eso es lógico que las escribiera yo... En 
cuanto a si me gusta escribir... no sé. Lo 
que me gusta es crear cosas. Y si hay que 
escribir, se escribe. 


DIBUS: En esa época nacen personajes 
como Don VIRIATO o Lucas Y SILVIO. 
Posteriormente, nuevas historietas de estos 
mismo personajes han aparecido en otras 
revistas con nombres diferentes: DON 
TALARICO, Los HERMANOS RENGIFO... ¿A qué 
es debido que utilices personajes viejos y 
no crees nuevos? 


JAN: No eran realmente los mismos, más 
bien se parecían. En esos tiempos las edi- 
toriales se quedaban la obra original en 
propiedad, y yo no podía pagarme abo- 
gados. Entonces preferí conservar la idea 
aunque cambiara algo el dibujo. Por eso 
se parecen. le contaré que Bruguera 
registró SUPERLÓPEZ sin que yo me enterase. 
Y que los originales de PULGARCITO no apa- 
recen por ninguna parte. Los de SUPERLÓPEZ 
los recuperé con el tiempo y actualmente 
se me devuelve todo, una vez está impre- 
so. Algo hemos progresado. 


DIBUS: SurErLÓPEZ nació como personaje 
de tiras cómicas y mudas para Euredit. 
¿le gusta el humor mudo, tan sólo de 
dibujo? ¿Te resulta fácil este tipo de gags? 


JAN: Yo no me considero humorista, más 
bien soy un narrador. Lo que me gusta es 
trenzar historias que hagan pensar, y que 
vayan dirigidas a chicos de 7 a 18 años. 
Esas tiras las hice por amistad e insisten- 
cia de Antonio Martín, y creo que a él se 
debe el nacimiento de SUPERLÓPEZ. 


DIBUS: Cuando llevaste SUPERLÓPEZ a 
Bruguera, la gran fábrica de tebeos 
durante varias décadas, tuviste que adap- 
tarte a sus exigencias: historietas de una 
página, con seis tiras... Se dice que te 
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negaste a realizar los guiones. ¿Por qué? 


JAN: Les llevé el personaje porque sabía 
que podía funcionar, aunque de momento 
no podía hacer exactamente lo que dese- 
aba. Fue una apuesta de futuro y los guio- 
nes de la casa eran... Una vez, el director, 
el Sr, González, me preguntó por qué no 
me gustaban. Yo le contesté: "Son estúpi- 
dos". Creo que no me despidió porque yo 
tenía apoyos. 


DIBUS: Cuando trabajas con guiones de 
Pérez Navarro (Efepé), las historietas se 
aproximan al modelo francés (ASTÉRIX, 
Lucky Luke, TINTÍN): guiones de ocho pági- 
nas, con un argumento central que las va 
enlazando hasta llegar al número de 
páginas de un álbum. ¿Estuviste de acuer- 
do con este cambio? 


JAN: ¡Era eso lo que queríamos hacer! 
Estábamos a la espera de que se ¡jubilase 
el Sr. González, para renovar la editorial 
y sus contenidos. Cuando eso se produjo, 
comenzamos a aplicar las cuatro tiras. 


DIBUS: En esta época aparecen carica- 
turizados los superhéroes, ¡justo en el 
momento en que los personajes con 
superpoderes triunfan en España. ¿Fue 
algo intencionado? 


JAN: En cierto modo sí. Quería ganar lec- 
tores y era difícil competir con SUPERMAN o 
MORTADELO Y FiLemóN. Por eso exploté la 
parodia de SUPERMAN. Pero mi intención 
era derivar hacia lo que hago ahora, aun- 
que sé que a muchos les hubiera gustado 
más que siguiera insistiendo con el 
Supergrupo. Pero no quiero lectores repe- 
titivos, prefiero que piensen. 


DIBUS: ¿Te interesan los cómics de super- 
héroes? 


JAN: Con toda seriedad, no. Reconozco 
que algunos han alcanzado una cotas de 
calidad admirables, en dibujo y en narra- 
tiva, pero no me dicen nada. Con fre- 
cuencia me quedo sin haber entendido 
cosas. Tal vez ocurre que ya pasé a la 
edad de leer a James Joyce. Sólo soporto 
a Will Eisner. Es modélico. 


DIBUS: Desde que escribes tus guiones, 
parece que hay una influencia de tu vida 
cotidiana en los cómics: UN CAMELLO SUBIÓ 
AL TRANVÍA EN GRENOBLE Y..., LOS CERDITOS DE 
CAMPRODÓN... ¿Te basas mucho en la rea- 
lidad que te rodea? 


JAN: Siempre. No conozco otra manera 
de tener ideas y desarrollarlas, que no sea 
mirar a mi alrededor. Nadie saca nada de 
la nada. 


Jan, en su estudio, donde podemos ver la mesa de dibujo (a la izquierda) y su ordenador (a la derecha). 
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DON VIRIATO 
ABRACADABRA EL GENIO 
LUCAS Y SILVIO 
DON TALARICO 
VIRGILIO Y KATAKRAK 
TOM Y MET E 
SUPERLÓPEZ . 
SUPERIORIBUS E 


PAS 


DIBUS: ¿Cómo realizas los guiones, los 
trabajas mucho o tienes una idea general 


y vas introduciendo los gags sobre la mar- 
cha? 


JAN: Trabajo sobre uno o varios temas, 
pasándome un mes escribiendo y 
documentándome. Los gags surgen a 
medida que escribes, aunque corto o 
añado, incluso en fase de dibujo. 


DIBUS: Fuiste uno de los primeros artistas 
de Bruguera en colorear directamente tus 
páginas. Eso indica que te preocupa el 
resultado final de las historietas. ¿Cuál es 
ahora tu sistema de trabajo? ¿Haces un 
lápiz muy acabado? ¿Trabajas con pincel, 
plumilla, rótring...? ¿Qué usas para el 
color? 


JAN: Claro que me preocupa, y me costó 
mucho que me dejaran hacerlo. Algunos 
de los dibujantes de la casa parecían con- 
siderar que pintar las páginas era reba- 
jarse... nunca lo entendí. Sólo me siento 
autor si hago el trabajo completo. En 
cuanto al método de trabajo, no tengo un 
sistema fijo, pues me canso y busco otra 
forma de hacer las cosas... pero el acaba- 


¡CACHIS EN LA MAR, 

ME HA COGIDO CON 

LA GUARDIA BAJA 
QUE SI NO...! 


do mejor lo hago con pluma. Aboceto en 
una hoja de papel y paso a limpio utili- 
zando una mesa de luz. Acabo con plu- 
milla. El rótring es para los recuadros. 
Para el color uso anilinas (acuarela líqui- 
da) porque no cubre las líneas de tinta. 


DIBUS: ¿Utilizas el ordenador en tu profe- 
sión? ¿Qué ventajas e inconvenientes ves 
en esta herramienta? 


JAN: Tengo dos ordenatas y antes fueron 
cuatro. Uno es un PC, montado por mí, 
para escribir u otros trabajos. El otro es un 
PowerMac para dibujo y rotulación. Y sí, 
tengo mucha práctica y los uso desde que 
vi el primer Mac en Ediciones B. El incon- 
veniente es que requieren un aprendizaje 
intenso para tener un control de ellos. Pero 
no considero que los ordenadores sean 
máquinas acabadas. El futuro dirá. 
Tampoco me interesan para dibujar. Hay 
que hacerlo a mano, y luego se puede 
escanear a línea y pintar en el ordenador, 
tal y como hago las tiras de WorLD ONLINE. 
O crear un tipo de dibujo que sea apro- 
piado para hacer totalmente con ordena- 
dor. SUPERLÓPEZ no lo es. 


DIBUS: Tus historietas suelen ser, en bas- 
tantes ocasiones, muy satíricas: de los 
superhéroes, de la Edad Media... ¿Te 
encuentras a gusto caricaturizando cosas? 


JAN: No creo ser siempre satírico, pero 
hay que criticar las cosas que no están 
bien. Me gusta hacerlo de manera más o 
menos velada. Que deje un poso, y el lec- 
tor, a lo mejor piense... o pensará en una 
relectura posterior. Todas mis historias son 
así. Casi nunca las hago sin intención. 


DIBUS: ¿Has escrito algo, aparte de los 
guiones de cómic? 


JAN: Algún reportaje en Cuba, algunos 
artículos en la revista SUPERLÓPEZ, poca 
COSA... ¡y muchas entrevistas pesadaaas! 


DIBUS: ¿Qué trabajos estás realizando en 
la actualidad, además de los álbumes de 
SuPERLÓPEZ? 


JAN: Aporte de las tiras de internautas de 
andar por casa para WorLD ONUNE, 
en Internet, no hago nada más. 


DIBUS: Sabemos que recientemen- 
te, has cedido los derechos de tu 
personaje para realizar una pelí- 
cula de imagen real. ¿Qué te 
parece la ¡idea de ver a 
Superlópez interpretado por un 
actor? ¿Qué ventajas e inconve- 
nientes ves a este proyecto? 


JAN: Ya había recibido ofertas 
para hacer dibujos animados, 
que no cuajaron. El proyecto de 
imagen real me sorprendió, 
pero no lo considero irrealiza- 
ble, siempre y cuando no se lo 
monten a base de narices de 
cartón pegadas... Detesto el 
cine basura, pero sé que los 
realizadores que se ocupan 
de este proyecto son inteli- 
gentes y piensan bastante 
como yo. Está en fase de 


Los trucos que JAN 
UTILIZA EN SUS HISTORIETAS 


e Utilizar varias ideas principales y documen- 
tarse mucho, tanto en la parte literaria, como 
en la del dibujo. 


e El mismo lo dice: trabajar, trabajar y traba- 
jar. Y tener mucha paciencia, porque en oca- 
siones es muy aburrido. 


e Hace varios dibujos a lápiz en papeles suel- 
tos, hasta que encuentra lo que busca, y 
luego lo pasa a la historieta, calcándolo en la 
mesa de luz. 


e Para colorear utiliza anilinas, que son acua- 
relos muy líquidas que no tapan la línea a 
tinta china. 


e Utiliza plumilla y pincel para los acabados. 
El rótring sólo lo usa para los recuadros de las 
viñetas, que han de quedar homogéneos. 


e Procurar hacerlo cada vez mejor. 


guionización, pero tampoco puede consi- 
derarse seguro que se haga esa película... 
Ya veremos. 


DIBUS: ¿Cuál será tu participación en este 
proyecto? 


JAN: Me consultan sobre la idiosincrasia 
de los personajes. Asesoraré un poco y 
procuraré que no desentonen de mi obra 
dibujada, pero no meteré las narices. Me 
gusta que se trabaje en libertad, como yo 
lo hago ahora, que lo mío me ha costado. 


DIBUS: Y por último, ¿qué recomendarías 
a los chicos jóvenes que desean profesio- 
nalizarse como dibujantes, en cualquiera 
de sus muchas áreas? 


JAN: Indudablemente: estudiar, leer y ver 
mucho cine, teatro y arte del bueno. ¡Y ser 
muy críticos con lo que se hace en cómic! 
Además, que tengan capacidad de traba- 
jo. Luego, el que tengan trabajo... ya es 
otra historia. ¡Tal y como están las 


cosas...! pr 
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iBienvenidos, dibucolegas! Hoy vamos a dibujar a uno de los mejores amigos de Dibu: el diver- 
tido pincel Pin. Como ya debéis saber, Pin se ocupa de dar color a los objetos, paisajes, per- 
sonajes... en resumen, a todo lo que Dibu dibuja. Y hay que reconocer que, aunque a veces 
tengan sus más y sus menos, forman un equipo formidable. 


Ñ ) ; : ( 2 tia da €) Acto seguido, le dibujaremos los ojos. 

Como siempre, vamos a usar una cir- ie Fíjate que no son exactamente redondos, 
sino que tienen una forma ovalada y que están 
inclinados hacia el exterior. Esto produce cierta 


sensación de velocidad cuando Pin emprende 
el vuelo. 


lados del círculo. Normalmente, Pin va 
un poco despeinado, por lo que le dibujare- 
mos dos mechones en la parte superior. 


cunferencia como base para construir la 
cabeza de Pin. 


¡Y AQUÍ TENEMOS LIN 
RETRATO DEL PINCEL MÁS 
FAMOSO DE MUNDO DIBLU! 
VAMOS A POR EL RESTO. 


p eno de Pin. Sino 
lo vas a iris tombién puedes. añadirle unas 
líneas que simulen el pelo. 


Las líneas azules representan los pasos previos para dibujar a Pin y 
debes hacerlas con lápiz. Una vez has dado todos los pasos, repasa con 
un rotulador los mismos contornos del modelo acabado. Ahora coge tus 
rotuladores de colores y... ¡Dale vida a Pin! 


(1) Dibuja la forma de la cabeza como 


hemos aprendido hace un momento. 
Para dibujar el cuerpo, puedes imaginar una 
gota cuya parte superior está unida al cuello 


de Pin. 


Q) Coloca los ojos como ya sabes y sitúa las 
manitas a ambos lados del cuerpo. ¿Hos 
visto algún pincel con brazos? Pues fíjate en 
que Pin tampoco tiene. Añádele las dos pati- 
tas. Al estar en perspectiva, le solemos dibujar 


la pata que está mas cerca de nosotros un 
poco más grande. 


TOMANDO COMO EJEM- 
PLO EL MODELO A COLOR, 
REPASA LAS LINEAS PRINCI- 
PALES CON ROTULADOR 
NEGRO. BORRA EL LÁPIZ Y... 
¡COLOREA A PIN! 


PINAR 


¿Quién ha dicho que los periódicos son abu- 
rridos? Cada vez incluyen más colorido y sec- 


ciones para los más jóvenes, y si no te lo 
, el suplemento 


22 ¿To has olvid > 
Podes? Toya e O del 


crees, échale un ojo a 
que se regala todos los sábados con el dia- 


rio , uno de los medios de comunica- 
ción más leídos de España. 
contiene todo lo necesario para 
pasar un buen rato de diversión: cartas y 
dibujos de los lectores, pasatiempos, 
manualidades, información sobre pelícu- 
las, libros y deportes, relatos, pósters y, 
por supuesto, un montón de páginas de 
cómics con personajes muy conocidos. 
¡Ah! Y lo mejor de todo, si tienes la suer- 
te de que lo compren tus padres, te sale 


completamente gratis... 


¡uios masculino y 
'emenino están en la 
dlllo mundial de esto 
deporte, en el que la 


fuerza l 
'e1za no lo es todo, Dr) y 


Juega con 


premios, 
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En ÍS se encuentran algunos de los personajes de cómic más 


populares. Mira, mira, seguro que más de uno te resulta conocido... 


Lazade 


Ls 
y 


Los guerreros de Internet que visitaron ¡Digus! en su 

primer número continúan su publicación todos los 

sábados en Mi País. Si te gustan los ordenadores y 

los consolas de videojuegos, no te pierdas ni una de 
sus aventuras. 


Una ingeniosa amiga que siempre nos hace pasar un buen rato. 


LEO VERDURA 


Leo, este peculiar rey de la selva, lleva muchos años apareciendo 
a en los páginas de Mi País. 


QA No hace falta palabras para presentar a estos amigos tan tronchantes. 


? 
) 
DOUG y PEPPER ANN 
Los populares personajes de TV de Disney también se lo montan bien en cómic. 


Las desventuras del lobo más tierno son cada vez más entretenidas. 
GARFIELD 


Si desaparece tu pastel de lsaña ya sabes dónde buscarlo... 
¡El estómago de Gardfield no tiene límites! 


Las extravagancias de este adolescente acaban de 


aterrizar en .... ¡recordad este nombre! 


Daniel Torres 
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por Gustavo Torralba 


La pasión por Pokémon es tan grande, que nos 
hemos animado a dedicarle una sección mensual, 
donde te informaremos de todas las “póke-noveda- 
des” y contestaremos a todas tus dudas sobre este 


y Para los más despistados, y sin destripar 
el argumento, debéis saber que en 
POKÉMON: LA PELÍCULA, asistimos al peli- 
groso viaje que realizan nuestros entrena- 
dores de Pokémon favoritos hasta New Island, una 
misteriosa isla donde tiene lugar la batalla 
Pokémon mas grande de todos los tiempos. Allí 
asistirán al enfrentamiento del mítico Pokémon 
Mew, cuya existencia se creía legendaria, y del 
maligno y vengativo Mewtwo, creado por ingenie- 
ría genética en un laboratorio. El 
resultado cambiará para siempre el 
mundo Pokémon tal y como lo 
conocemos. 


PokÉmoN: La PelícuLa, se estrenó en Estados 
Unidos el año pasado, aprovechando un fin de 
semana de cinco dias, y no hace falta decir que fue 
un éxito instántaneo. Las colas de fans ocupaban 
manzanas enteras, y la película se colocó en cabe- 
za de los recaudaciones de un estreno en noviem- 
bre. La historia había empezado mucho antes en 
Japón, donde la caza de Pokémon se había con- 
vertido en fiebre desde la aparición del primer 
juego de Gameboy en 1996. 
La demanda popular de productos Pokémon fué tan 
alta que, lógicamente, tras el manga, los juguetes, 
las cartas coleccionables y la serie de animé, se 
acabó produciendo una película basada en el 
juego. Paralelamente, la Poké Fiebre había 
atravesado el océano e invadido America, lo que 
hizo plantearse a los productores del país de las 
hamburguesas el hecho de adaptar el guión 
para exhibirla ante audiencias occidenta- 
les, ya que en la película original se 
incluían referencias muy concretas a 
costumbres japonesas que gran parte 
del público posiblemente no conoce- 
ría. Por lo tanto, y gracias al proce- 
so de mejora digital que se ha lle- 
vado a cabo, POKÉMON: LA PELÍ- 
CULA promete ser la experien- 
cia más alucinante del año. Por 
si fuera poco, y para dar más 
brillo a este acontecimiento, 


y 


fenómeno. ¡Vamos con la primera entrega! 


se ha compuesto una banda sonora completamente 
nueva, en la que se han incluido temas de importan- 
tes estrellas del pop de la talla de Christina 
Aguilera, Britney Spears o M2M ¿Puede ser que 
esta película nos brinde una de las Poké Canciones 
del verano? 


Emoción, marcha y acción a raudales se dan cita en 
la película de animación más esperada de la tempo- 
rado... ¡No la dejes escapar! 
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Dicen que los desgracias nunca vienen solas... 
¡Aunque en este caso son las alegrías! Para redonde- 
ar el menú PokÉmoN, aquí tenemos la continuación 
lógico del famoso juego de GamegoY. Si hasta ahora 
los combates en la portátil eran emocionantes, con 
este cartucho de NINTENDO 64 vas a poder disfrutar 
en 3D de los ataques más espectaculares de todos tus 
PokÉmoN. No sólo podras poner a prueba a tus 
luchadores, sino que tienes todo un mundo 3D por 


150 MEWTWO 


Tipo: Psíquico 

Historia: Mewtwo fué creado en un laboratorio usando 
adn fosilizado de Mew, bajo la premisa de crear el 
Pokémon más poderoso. Cuando Mewtwo tomó concien- 
cia de sí mismo, se enfureció tanto al ver que lo habían 
manipulado que destruyó el laboratorio donde se encontra- 
ba. Mewtwo es muy poderoso, a lo que hay que sumarle 
su carácter violento y vengativo. 


» Y AÚN 


HAY MÁS... 


¿Tenéis la barriga llena? ¿Creéis que no podéis probar 
ni un bocado más de Pokémon? Pues tomad aire, por- 
que ya existen dos películas más que de momento sólo 
se han visto en Japón. La primera es EL POKÉMON REVE- 
Lación Lucia, donde Ash, Brock y Misty tienen que 
formar equipo con el Team Rocket para liberar a unos 
Pokémon cautivos. Tras varias peripecias, deben cap- 
turar al poderoso Pokémon Lugia para evitar la des- 
trucción del mundo. La EXCURSIÓN DE PIKACHU es otra 
peliculita donde nuestro amigo amarillo vive una aven- 
turita acompañado de Togepi y algunos Pokémon 
más. Pero esto no es todo, ya que para este verano está 
previsto el estreno de EMPEROR IN THE CRISTAL TOWER, 
la primera película 3D de Pokémon. ¿Te parece sufi- 
ciente? Pues para que se te vaya haciendo la boca agua, 
un avance ¿Que te parecería poder pasar un dia en el 
parque temático Pokémon? Pues nuestros amigos 
japoneses pronto podrán hacerlo... 


explorar. Vos a tener la oportunidad de enfrentarte a 
hasta a tres amigos a la vez en diferentes ligas 
Pokémon. Te medirás con expertos líderes de gim- 
nosio, y, si te cansas de luchar... siempre puedes rela- 
jarte con los nueve minijuegos que completan el 
pack. Y hablando de packs, Transfer Pack es el 
nombre del periférico que viene con POKÉMON 
Srapium. Con él podrás transferir los Pokémon que 
has conseguido en tu GameBoy a la 


experiencia. Por si fuera poco, todo el juego está tra- 
ducido al castellano, tanto los textos que aparecen en 
pantalla como los comentarios del presentador de los 
combates. Así que ya sabes... Coge tus PokÉ BaLLs 
y... ¡Hazte con todos! 


NINTENDO 64, manteniendo 
todos sus habilidades y su 


151 MEW 


Tipo:Psíquico 
Historia: Es un Pokémon legendario, 
ya que se pensaba que estaba extingui- 
do. A pesar de su aspecto menudo e 
ingenuo, es el Pokémon más poderoso 
que existe, poseyendo unos poderes psí- 
quicos realmente impresionantes. 
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Si quieres saber en qué capítulo apa- 
reció por primera vez tu Pokémon 
favorito o qué combates ha disputado 
Ash, sigue nuestra Pokéguía de episo- 
dios en cada número de ¡DiBUS! 


Síguela cada mes, así podrás consultar 
todas tus dudas 


CAPÍTULO 1 


Pokémon protagonistas: 


+25 Pikachu, ++21 Spearow. 


Ash Ketchum está a punto de cumplir el sueño de 

su vida: empezar su carrera como entrenador 
Pokémon. Lástima que la mañana en que debe recibir su 
primer Pokémon, se queda dormido, por lo que no puede 
elegir y debe quedarse con Pikachu, un ejemplar 
eléctrico un poco rebelde. Después de los primeros 
calombrazos, Ash decide empezar su búsqueda 

de Pokémon salvajes, y trata sin suerte de atra- 

par un Pidgey, ante el regocijo del travieso 
Pikachu. Ash no se rinde y vuelve a intentarlo, 
pero lo que el creía que era un Pidgey, resulta ser 
un Spearow, un Pokémon mucho más peligroso. 
Una horda de estos Pokémon ataca a Pikachu y Ash 
se juega la vida para rescatar a su pequeño amigo eléc- 
trico que, emocionado, lanza una descarga que acaba con 
sus rivales, aunque queda muy malherido. 


CAPÍTULO 2 es, s 
LEO Y 


Ash roba una bici y lleva a Pikachu al centro médi- 
co Pokémon más cercano. Allí aparece Misty, la 
dueña de la bicicleta. Cuando está a punto de cargar- 
se a Ash, se entera del motivo por el que el mucha- 
cho cogió su vehículo y desiste en su empeño. Al poco 
rato, son informados de que Pikachu.se 
recuperará, justo cuando aparece el 
Team Rocket, un trío de malhe- 
chores secuestradores de 
Pokémon. Nadie puede hacer- 

les frente, pero Pikachu se 
recupera y consigue derrotar 

a sus Pokémon Ekans y 
Koffing. El Team Rocket 

se marcha, pero promete 
volver y capturar algún día a 
Pikachu. 


bosque y se encuentran un Caterpie, 
que es atrapado por nuestro joven 
entrenador. El Pokémon se encariña 
con la muchacha, pero ésta no soporta 
a los insectos. Un poco más adelante 
capturan un Pidgeotto, pero el 
momento de alegría dura poco, 
ya que aparece el Team 
Rocket para estropearlo 
todo.Cuando están a punto 
de llevarse a Pikachu, 
Caterpie evoluciona a 
Metapod y frustra los pla- 
nes del malvado trío. 


CR) dibus 


Pokémon protagonistas: 
+13 Weedle, +15 Beedrill, 
+412 Butterfree. 


Siguiendo su comino por el bosque, 
nuestros amigos encuentran a un 
Weedle. Cuando están a punto de 
atraparlo, un entrenador samurai 

reta a Ash. La batalla resulta ser 

muy igualada, pero antes de que 
acabe, son atacados por una banda 

de Beedrills que habían sido avi- 
sados por el Weedle de antes. En la 
huida, Ash abandona a Metapod, 
pero, avergonzado, vuelve a por 

él, cuando de pronto (¡sorpresa!), 
aparece el Team Rocket. Metapod 
evoluciona a Butterfree y acaba con la 
amenaza del trío. 


Í ] Para que NO te 
APIT 1 
e e E PIERDAS NADA 


dai Desde el pasado 6 de abril puedes encontrar en 


Cuando salen del bosque, Ash, Misty y compañía llegan a una ciudad donde desafían a Brock, el tus puntos de venta habituales los videos que reco- 
líder del gimnasio local. Ganarle permitirá a Ash conseguir la insignia que le dará acceso a la liga pilan la serie Pokémon. Cada cinta contiene 3 
Pokémon. Los muchachos enfrentan a sus campeones, pero Pikachu no tiene nada que hacer contra capítulos, con una duración total de 75 minutos 
Onix, el Pokémon de Brock, y nuestros amigos tienen que retirarse. Ash conoce a un misterioso per- aproximadamente cada una, y a un precio de 
sonaje que le cuenta que Brock quería ser un gran entrenador Pokémon, pero perdió a su padre y 2495 Ptas. En ella podrás revivir las correrías de 
tuvo que cuidar de sus hermanos pequeños. Ash vuelve a enfrentarse a Brock, pero durante el com- Ash, Pikachu y el resto de amigos que intentan 
hate, salta el sistema antiincendios, y el baño es aprovechado por Pikachu para vencer a Onix. Ash convertirse en los mejores entrenadores 
no puede aceptar esta victoria, pero Brock, al ver el buen corazón de nuestro Pokémon del mundo. 

amigo, le da igualmente la insignia. Finalmente, el desconocido se reve- 

la como el padre perdido de Brock y convence a los muchachos para 

que viajen juntos a cumplir su sueño. 


¡BASTA DE 
REPOSICIONES! ¡QUIERO 
VER ALGO DIFERENTE! 


DRM DAVIS 1-22 y 0 1995 PAWS, INC .JDistributed by Universal Press Syndicate 


INTERCAMBIA POKEMON” 
Y COMPLETA 


Intercambia Pokémon” conectando tu 
Game Link”. No esperes más, demuestra 
mu los 150 de tu colección. Comparte 


COM) 
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Dario Adanti 
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UNAS VACACIONES. | 


¿7 Te SALIERON 

MwY CAROS 
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Y Los erizos AMIiIgAbLes 


CON TODOS TUS AMIGOS 
LA COLECCION, 
Game Boy” a la de un amigo con el cable 


tu habilidad en el juego y completa 
diversión y ¡hazte con todos! 


pokemon.nintendo.es 


LOS PUASTIDECORES 


En esta entrega, seguiremos coloreando con otra técnica más fácil y accesible. Si en el número 
anterior de ¡DIBUS! comentamos cómo pintar con lápices de colores, en este número vamos a 
explicar cómo hacerlo con los famosos plastidecores. Estas populares barritas de colores tienen 
muchas ventajas: se afilan fácilmente, es difícil romperlas, tienes más de 20 colores a elegir y 
es imposible que te ensucies con ellas. 


por Núria Peris 


En esta ocasión necesitaremos los 
siguientes útiles: una goma de 
borrar, un sacapuntas, un rotula- 
dor de punta fina de color negro y 
unas tijeras. Además de las hojas, 
claro. En las tiendas de dibujo téc- 
nico o de Bellas Artes las venden 
de buena calidad y en tamaños 
grandes. Las marcas que os pue- 
den interesar son Canson, Guarro, 
Fabriano o Ingres. Existen en gran 
variedad de colores, son un poco 
más gruesas de lo normal y de 
superficie rugosa. Para colorear es 
aconsejable escoger un papel de 
un color clarito: de tonos amari- 
lentos, salmones, grises... o cual- 
quier color pastel. En el caso de 
que no os sea posible conseguir 
este tipo de papeles tan especiali- 
zados, también podéis acudir a 
vuestra papelería más cercana, 
donde podréis conseguir cartulina 
o un papel de un color claro que 
sea Un poco grueso. 

Hemos escogido uno de color gris 
muy suave. El primer paso es cor- 
tar con las tijeras un trozo del 


Los plostidecores se pueden coger de dos maneras: como un lápiz (foto 1), o como una cera (foto 2). Para conseguir un buen efecto se puede colorear en 
una sola dirección, de manera que todo el dibujo queda limpio (foto 3), o bien como os enseñamos en el primer número de la revista (foto 4). Se trata de 
ir superponiendo capas de color que se pintan en diferentes direcciones, pero, y esto es muy importante, sin apretar en ningún momento. 


papel del tamaño de un Din-A4. Si 
no tenéis una carpeta grande 
donde guardar el resto del papel 
los lo aconsejamos), será mejor 
que lo cortéis para poderlo guar- 
dar con facilidad. A continuación 
se ha calcado el dibujo que ante- 
riormente habréis realizado con el 
rotulador. Os debería quedar 
como en la imagen 1. 

El siguiente paso (imagen 2) es 
aplicar un primer tono plano y sin 
sombras a los personajes, casi sin 
apretar el plastidecor. Este paso 
sirve para preparar los colores 
que ya habéis decidido que vais a 
utilizar. A la vez obtenéis una pri- 
mera impresión de cómo va a que- 
dar coloreado el dibujo. Se pue- 
den mezclar varios colores, muy 
distintos entre sí (imagen 3), para 
conseguir el tono que buscáis. Por 
ejemplo, si estáis pintando el pan- 
talón (imagen 4), podéis usar toda 
la gama de verdes y añadir algún 
marrón y azul. A medida que 
vayáis practicando iréis cogiendo 
más habilidad. 

Para finalizar (imagen 5), se colo- 
rean los últimos detalles, como el 
fondo, y se dan unos toques de luz 
con el color blanco. DY 


Probad a colocar varios objetos debajo de un papel 
blanco y fino: papel de lija, papeles bordados, papel 
decorativo de pastelería, monedas, etc. Después 
coged el plastidecor por el medio y pasadlo varias 
veces por encima. ¡Sorpresa! Este efecto es muy útil 


para realizar fondos abstractos. 


=) Comienza con una esfera, una forma muy simple 
y fácil. Se le dibujan unos ejes, que nos darán la 
dirección de la mirada, y ya podemos añadir los ojos 
y la boca a nuestro personaje. Los ejes nos ayudan a 
mantener centrados los rasgos del personaje. 


Con el permiso de tu madre, coge un huevo de la nevera y dibújale unos ejes. Ahora miralo desde dis- 
tintas posiciones e intenta dibujarlo tal como lo ves. Este ejercicio sirve para poder dibujar a alguien 
desde distintos ángulos. Si observas a tu alrededor, la gente no siempre está de frente o de perfil, por 
eso nuestro amigo el huevo nos mostrará un montón de nuevas posiciones. 


C€ 


os IAJAE > MACILOA + 


UL) 


la, uy o” 
ATANMEnaLaS 


y a >. 3] > ] 
una postal con 


Hay varias versiones de MicrosorT WoRD, pero te acon- 
sejamos que, por lo menos, utilices la versión 98, ya sea 
para PC o para Macintosh. Si tienes la versión 2000 
para PC, mejor que mejor. 


Para empezar, deberías hacer un boceto en papel en el que 
deberás decidir cómo distribuir los elementos que irán en 
la postal. Este trabajo te facilitará mucho la tarea a la hora 
de trabajar con el ordenador. Evidentemente, es importan- 
te que tengas claro lo que quieres decir en la postal. 


PI 2 JO Pu aro, ni ga tn 


Es interesante que incluyas alguna imagen. Puedes utilizar 
un dibujo gracioso o una foto tuya. Sea como sea, el pri- 
mer paso será digitalizar esa imagen para poderla utilizar. 
Puedes usar una imagen bajada de Internet, o puedes cre- 
arla con un programa como el Photoshop o el 
Illustrator. Incluso puedes escanear alguna foto o dibujo 
que te haga especial gracia. 


Ahora que ya lo tienes todo, lo siguiente es abrir el pro- 
grama y abrir un nuevo documento. Ácto seguido tendrás 
que teclear el texto y editarlo (A). Para ello utiliza las 
herramientas situadas en la barra de control superior. 
Podrás hacer que el texto sea de uno o varios colores, des- 
tacar las frases más divertidas con negritas y cursivas, 
subrayar frases que te hayan quedado especialmente ins- 
piradas y elegir el tamaño de tu texto y tu tipografía favo- 
rita. 


Luego coloca tu imagen. Lo' mejor para ello es que hagas 
dic sobre el menú insertar y elijas la opción imagen (3), 
lo que abrirá un submenú en el que interesa que elijas la 
opción imágenes prediseñadas. Así podrás acceder a 
una larga lista de imágenes que ya vienen con el propio 
programa o incluir las tuyas en esta lista. Si no te conven- 
ce ninguna de los que ya tienes instaladas, selecciona 
desde archivo, elige la imagen que habías dejado en tu 
disco duro, comprueba que es la que querías y dale a 
aceptar. Tu imagen yo estará a la vista. 


imdo Micr 


Haz clic sobre el menú ver, luego ve hasta la barra de 
herramientas para ver su submenú y activa la barra titula- 
da imagen. En ella encontrarás herramientas para recor- 
tar, aclarar, oscurecer o enmarcar tu imagen, entre otras 
funciones. También podrás elegir el modo en el que quie- 
res que el texto acompañe a la imagen, ya sea por arriba 
y por debajo de la imagen, en un lateral, rodeándola e 
incluso superpuesto a la imagen. Esta última opción puede 
serte útil mezclada con otra herramienta. Coloca una ima- 
gen y utiliza la opción control de imagen de la barra de 
control que hemos activado anteriormente y selecciona 
marca de agua ((). Esto atenuará los colores y contornos 
de tu imagen de modo que te servirá de fondo para tu 
texto y no afectará a la lectura del mismo. Después, con la 
imagen todavía seleccionada, ves a la opción ajuste del 
texto de la misma barra y selecciona ninguno. Esto hará 
que el texto se superponga a la imagen colocada. 
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¡DIBUSALUDOS! 


Para encabezar tu postal puedes utilizar un objeto de 
WordArt. Haz clic en insertar, desplázate hasta la 
opción imagen y en su submenú selecciona la opción 
WordArt. Te aparecerá un cuadro de diálogo en el que 
podrás elegir diferentes formas y colores para encabezar 
tu postal. Cuando selecciones tu preferida sólo tendrás que 
teclear el texto y colocarlo donde más te guste. Una vez 
colocado podrás modificarlo con las diferentes herramien- 
tos a tu disposición (D 
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por el Prof. Chip 


¡A TODOS! 


En un periquete hemos hecho una estupenda felici 
tación que hará las delicias de vuestros amigos.. 
¡Ah! ¡No dejéis de probar nuevas combinaciones pa 
ra resultados más divertidos! 


[PDibuesca arate 


e CREA Y DIBUJA CON DISNEY 

Disney Interactive, 6500 Ptas, 

El CD-Rom Crea Y DiBuJA CON DISNEY es mucho más 
que una divertida manera de dibujar y pintar con tu 
ordenador. Es la forma más fácil de crear tus propias 
obras de arte con los personajes más queridos de 
DisNEY. Podrás pintar con acuarelas, dibujar con rotula- 
dores, colorear con ceras y usar muchos otros utensilios 
de efectos tan reales como los de verdad. Este CD es 
compatible con Mac y PC, por lo que nadie tiene excusa 
para no probar esta maravilla infórmatica. 


e SÚPER COLOREA TOY STORY 2 
Planetalnfantil, 591 Ptas. 

¡Los juguetes vuelven a la carga! Pinta y colorea las 
aventuras de Woody, Buzz y sus amigos y revive 
así la fantástica películo de Disney. 


*CÓMO DIBUJAR BICHOS, UNA AVENTURA 


EN MINIATURA. 
Ediciones B, 995 Ptas. 


Ahora tú también puedes divertirte. y aprender a 
dibujar a tus personajes favoritos de la película: las 
laboriosas hormigas, los patosos bichos de circo y 
los malvados saltamontes. ¡Aprender a dibujar no 
había sido nunca tan divertido! 


e GARFIELD 41 
Jim Davis. NORMA Editorial, 950 Ptas. 


Holgazán, 


digo... un 


socarrón y goloso, Garfield es todo un tipo, 
gato. Para relr sin parar con su genial sentido 


del humor. 


5%, dibus 


+ SNOOPY Y CARLITOS 33 

Charles Schulz. NORMA Editorial, 950 Ptas. 

La tira humorística más famosa del mundo vuelve con 
más diversión y risas que nunca en el año de su 50 ani- 
versario, 


e SÚPER COLOREA PÓSTERS TARZAN 
Planetainfantil, 691 Ptas. 

¡Anímate a colorear tu habitación! Si quieres tener en 
las paredes de tu habitación a Tarzán, Tantor, Terk y 
al resto de la pandilla, no te pierdas este libro-póster. 


e SIEMPRE TE QUERRÉ 

Debi Gliori. Grupo Editorial CEAC, 1250 Ptas. 

Colín, el zorrito, piensa que nadie le quiere de verdad, 
pero su mamá le demuestra que eso no es cierto en un her- 
moso cuento ilustrado por Debi Gliori. Indispensable. 


SE LAS SABE 
TODAS 


e LUPO ALBERTO SE LAS SABE TODAS 

Silver, NORMA Editorial, 1600 Ptas. 

Siguen las divertidas aventuras del lobo más inofensivo 
de la historia del cómic mundial, en una granja llena de 
animales con serios problemas psicológicos. 


ED: 


e LAMU N* 3 


Lamu tiene poderes mági- 
cos que utiliza cuando su 
novio Átaru se atreve a 
perseguir a otras chicas. 


toda su habilidad. 


DE 
MOVIDAS End de Hsniruro 


e BATMAN DEL FUTURO: 
MOVIDAS EN EL INSTITUTO 


Terry asume su nuevo papel de gue- 
rrero de la oscuridad, pero las presio- 
nes del instituto son peores. 


e TENCHI MUYO N* 1 


El peligroso criminal Kain ha 
escapado y se dirige a la Tierra. 
La poz en que vive Tenchi se 
tambalea y va a tener que usar 


e TENCHI MUYO N* 2 


Mayuka, una jovencita, llega 
misteriosamente «a casa de 
Tenchi afirmando ser su hija, 
pero esconde algo oscuro. 


5 SATINAO 


EL FUTURO: 


e BATMAN DEL FUTURO: 
CONTRA TINTA 


Gotham ha dado nacimiento a un 
nuevo supervillano: ha llegado la 
hora de Tinta. 


Recomendado por ¡DIBUS! 


LAMU LA 
A INMORTAL 


Tenchi-Muyo 
enamoragb; 


NVARNER BROS. More EN FAMILIA 
AL) 


y 


, UN NUEVO 
HÉROE 


F  PARA.LUNA 
NUEYA ERA 


o BATMAN DEL FUTURO: 
LA PELÍCULA 


Tras décadas de defensa de la 
justicia, el cruzado enmascara- 
do debe elegir un sucesor. 


paz En LA 


dies dibus $5 


RESUMIENDO, TE LLAMAS BETO 
Y ERES UN GNOMO QUE HA 
SALIDO DE MI LIBRO PARA 
INVITARME A VISITAR EL 

PAS DE LAS HADAS 


/ “EXACTO! sóLO 
UN NINO CADA MIL 


OSA 
Se AL 
¡MA 


CES EXTRAORDINA- 
RIO! NI SIQUIERA 
SE HA FlJAbo EN 
TI. CESUNA ESPE: 
CIE DE HECH[Zo? 


¿HIPNOS 157 
¿O ES QUE sóLO 

PUEDEN VERTE 

LoS NIÑOS? 
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Guión y color: Dibujo: 


Ay CÓMO VAMOS A 
HACER PARA... ? 


E. CES MI PADRE! TRÁPIDO, 
TIENES QUE 
ESCONDERTE | 


VERGARA +AGREDA: 2000 


¡BUENO! ¡MANOS A LA 
OBRA! ¿TE SIENTES 
CON GANAS? 


GRACIAS, 
WINSTON. 


¡PUAJ! 
¡ES EL COL- 
CHÓN LO QUE 

APESTA! 


¿LAS 
CORTINAS? 
¡BUAH! ¡QUÉ 

ASCO! 


A LA UNA... 
A LAS DOS... 


ALAS... ¡DEBERÍA DARTE 
VERGUENZA! ¡Y 
EN LA HABITA- 
CIÓN DE UNA 
SEÑORITA! 


HABLANDO 
DE SENTIR, 
POR AQUÍ HAY 
ALGO... 


¡UAAHH! ¡LO 
2 TIRARÉ POR LA 
ESCALERA! 


Ñ ó 
7 
Y ze 


y MPSS 


Aquí estamos otra vez, criaturas de la noche. En este número nos adentraremos en el viejo arte de la brujería 
aplicada a los efectos especiales de maquillaje (¡¡KATABOOM!!, suena un trueno). Uno de los personajes más reco- 
nocidos en el amplio campo del cine fantástico y de terror son las brujas. Desde la malvada Bruja del Este de la 
película EL Maco be Oz a la espectacular hechicera que aparecía en Leceno o la bruja de dibujos animados de 
BLANCANIEVES Y LOS 7 ENANITOS, de Walt Disney. Todas ellas tienen un aspecto diferente pero muy semejante. 
Resumiendo, toda bruja que se precie debe tener una horrible y afilada nariz, un mentón no menos prominente 
y, cómo no, una asquerosa verruga. boi el Di Látex 


Y he aquí el reto de hoy: Si ya habéis practicado la acti- , ! de A EN 
vidad del número anterior, estaréis familiarizados con el. Lo primero que tenéis que buscar es una víctima, a poder ser femenina 


material. Para los que no lo hayáis hecho, no hay pro- | (aunque no es condición imprescindible), que tenga un poco de pacien- 
cie seed de maña y unos pocos polvos mági- | cia. Nosotros hemos elegido a Montse, que muy amablemente se dispo- 
E : | ne a convertirse en una auténtica bruja. El primer paso es disponer de carne arti- 
ficial DeRmoGUM (una especie de cera muy moldeable que simula la carne huma- 
na y podemos encontrar en tiendas de efectos especiales). Cogeremos la cantidad 
' justa y necesaria (un trozo del tamaño de un terrón de azúcar, más o menos). Para 
este tipo de efectos cuanto menos material uses mejor, ya que la cera es un mate- 
rial que, aplicado en gran cantidad, no aguanta su propio peso y no se mantiene 

- pegado a la zona que nos interesa. 


2 Después de aplicar la cera y darle 
la forma deseada, intentaremos 
difuminar los bordes. Cuando digo 
difuminar no quiero decir que le untéis la 
cara con la cera a vuestro modelo. Tenéis 
que disimular los bordes sin extender la 
cera demasiado. Después podréis alisar un 
poco más la cera utilizando un poco de 
aceite (aceite Johnson's para niños ser- 
virá) o vaselina líquida. Con humedecer la 
yema de los dedos será suficiente. 


El temible demonio (encarnación de la oscuridad), interpre- 
tado por Tim Curry, lucía una nariz aguileña, además de un imponente 
mentón. Á pesar de ello, no pudo contra el valiente Jack (Tom Cruise). 


-) Puedes encontrarla en tien- 


dos de maquillaje o de disfraces (mejor si son un poco 
especializadas). Vale unas 995 ptas. 


La mulvada bruja del 
este no tenía manera de disimular sus malas 
ideas. Su cara era fiel reflejo de sus aviesas 
intenciones. 


«) : En tiendos de productos de belleza 
o tiendas de disfraces. Desde 500 Ptas. 


-) En tiendas de disfraces. Unas 1500 Ptas. 


Domingo 23 de Abril q 12000 


Horizontales: 
1-Lo hija del rey. 
2-Medio platillo volante. Letra ronca. Allí estaré. 
Conocimiento. Nombre de Capone. 
4-Perro. Vocal del medio. Letra muda. E sin pies. 
5-Vocal gorda. Referente a dragón o a Drácula. 
6-Objeto que se lee. Letra n* 4. 
7-Siempre es la primera. ¿Otra vez la misma? Media 
madre. 
8-Tío bajito que vive en los bosques. 
9-Comino. Para, caballo. 


Verticales: 

1-Sigue a la O. Lavar la ropa. 

2-Flor rojiza con nombre de chica. Esta vocal siem- 
pre está en medio. Unidad. 

3-Juan en ruso. Segunda letra. Diminutivo de 
Eduardo, en inglés. 

4onsonante nasal. Segunda letra. Anfibio 
saltarín. 

5-Chulo, presumido. Sigue siendo la cuarta 
letra. 

6-Segunda vocal. Letra ronca. Sigue 
ronca. De 28 a 31 días. 

7-Afirmación o nota musical. Mujer con 
poderes que a veces es madrina. Vocal gorda. 

B-Labra el campo. O partida. 

9-Habitante del bosque de orejas puntiagudas. 


Hoy es 23 de abril, dia del libro y fiesta en la redacción de ¡DiBUS! Por eso 
nos hemos vestido de domingo y nos hemos ido a dar una vuelta por la ciu- 
dad, a ver los puestos de libros y rosas. ¿Nos acompañas y de paso resol- 


vemos los diferentes pasatiempos? 
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: LIBRO 


Raquel quiere comprar dos libros de Julio Verne a 
su novio, pero no sabe cuáles pertenecen a dicho 
autor. ¿Puedes ayudarla? 


Fracis Portela Estudio Dinémita 


La chica de David es muy caprichosa y quiere una 
rosa diferente a las demás, pero a él le parecen 
todos iguales. A ver si tú puedes encontrar la única 
rosa que no tiene pareja. 


C 


Ayuda a este pintor callejero a hacer su dibujo. Sólo 
hay que unir los puntos en orden. 


Héctor ha encontrado una nota de una amiga en 
su bolsillo, pero está rota y no sabe lo que pone. 


Recompón la nota... ¡sin romper la revista! 
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(Móstoles) es una fan de 
RUGRATS, AVENTURAS EN PAÑALES, y quiere que 
dediquemos más espacio en la revista a 
esta fantástica serie. Como podrás observar 
en este mismo número, la sección EL 
PERSONAJE DEL MES la protagonizan los sim- 
páticos renacuajos de RUGRATS, y en próxi- 
mos números, hablaremos de la gente que 
hay detrás de estos dibujos animados. La 
programación de NICKELODEON puedes con- 
sultarla en el boletín mensual que publica 
CANAL SaréuTe DIGITAL. Si no estás abonada, 
seguro que algún amigo o amiga lo tiene. 
En cuanto a los muñecos articulados de 
RuGraTs, la verdad es que no puedo darte 
información, pero podrías probar en gran- 
des centros tipo EL CORTE INGLÉS o similares. 
Y permanece atenta a la revista, porque 
pronto habrá concursos de dibujo con 
mogollón de premios. Un abrazo. 


NORMA E 


El Cub DiBus 


(Ciudad Real) es un dibu- 
colega... ¡de 32 años! La verdad, Paco, es 
que tampoco es tan sorprendente, ya que 
hay aficionados a la animación de todas las 
edades. Te agradecemos tus felicitaciones y 
esperamos que sigas nuestra revista cada 
mes. La verdad es que intentamos hacer los 
artículos lo más accesibles posible, ya que la 
franja de edad que nos ocupa es bastante 
variada. Pero no obstante, siempre intenta- 
remos incluir datos que interesen tanto a 
nuestros seguidores más jóvenes cómo a los 
más veteranos. En cuanto a tu sugerencia del 
coleccionable con la historia de la anima- 
ción en nuestro país, es una idea interesante 
que de momento pondremos en la nevera, 
ya que supone un montón de trabajo coor- 
dinar una obra de ese calibre. Tomamos 
nota de tus series preferidas y te mandamos 
un cordial saludo. 


Miguel Martínez (Zaragoza) 
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¡Empieza la competición! Vosotros 
habéis decidido cual va a ser la serie 
campeona de este mes, y la verdad es 
que no hay grandes sorpresas: 


1 Pokémon 

2 Los SIMPSON 

3 RuGRATS 

4 DRAGON BALL 

5 EL GUERRERO SAMURAI 


El Digu RanxinG lo decides tú, así que... 
¡A VOTAR! 


e Ernest López (Valencia) nos envía un 
fenomenal dibujo de Bart Simpson, y nos 
pregunta que cuándo vamos a entrevistar 
a ese genio de la animación que es Matt 
Groening. Pues la verdad es que no sabe- 
mos cuándo, pero vamos a intentar con- 
seguir alguna entrevista con el padre de 
Bart, Lisa, Homer y el resto de la pandilla 
de Springfield. Por otra parte, podrás 
encontrar la baraja  preconstruida 
POKÉMON en cualquier tienda especializa- 
da de cómics de tu ciudad. Seguro que tus 
amigos conocen alguna. 


e Vero Chan (?) ha olvidado poner su 

dirección en el sobre, así que no se 

desde dónde me escribe. Me alegro de 

que pudieras encontrar la revista des- 

pués de recorrer cinco quioscos. La ver- 

dad es que no esperábamos una acogi- 

da tan buena por vuestra parte, así que 
gracias a todos. En cuanto a tus suge- 
rencias, ya tenemos previsto entrevistar 
a todos esos autores que tanto te gus- 
tan. Ten un poco de paciencia y podrás 
verlos desfilar uno a uno por estas pági- 
nas. En EL PERSONAJE DEL MES también 
irás viendo a muchos de los que indicas 
en tu carta. Respecto al tema de los con- 
cursos, no te preocupes, ya que avisa- 
remos con bastante tiempo de antela- 
ción para que no os perdáis ni uno. Un 
beso muy grande y felicidades: Chuchi, 
tu personaje, es muy guay. 


PA rr 


| 


Verónica Pérez (Esplugues del Llobregat) 


e Verónica Millán (Madrid) es una joven 
artista de 11 años que nos asegura que le 
encanta dibujar y que ha aprendido un 
montón de trucos gracias a nuestra revista. 
Me parece genial que ya hayas aplicado 
las técnicas que te hemos mostrado en el 
primer número, así que practícalas mucho, 
porque cada mes vas a tener un buen mon- 
tón para ir probando cosas nuevas e ir cre- 
ando tu propio estilo. ¿Has probado ya 
alguno de los efectos caseros del DisuTALLER? 
Si es así, me gustaría que me enviaras algu- 
na foto (y esto lo hago extensivo a todos los 
dibucolegas que lean esta carta). 
Seguramente más adelante le dediquemos 
algún PERSONAJE: DEL Mes a la aventurera 
Lara Croft. Permanece atenta a la revista y 
un día de éstos te llevas una sorpresa. Sigue 
dibujando. Un abrazo muy fuerte. 


Para comunicarte con otros dibucolegas, escribe u nuestra dirección poniendo en el sobre Conexión Dibus. 
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Verónica Mellán (Madrid) 


Si conoces alguna dirección web 
que quieras compartir con nosotros, 


háznosla llegar y la incluiremos en 
esta sección. Aquí va un avance. 


www.pokemon.com 
www.!tph.es 
www.x-men-the-movie.com 


www.foxkids.es 
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SOLUCIÓN 
A LOS PASATIEMPOS 


VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA y DE LA 
TIERRA A LA LUNA. 


OQ us 


GQ El dibujo es un dragón. 


A ver si te compras ya un móvil, que 
ya estoy harta de notitas... Laura 


LE) Horizontales: 


1.Princesa, 6.Libro/D, 

2.0v/R/Iré, 7.N/AMa, 

3.Saber/Al, 8.Duende, 

A 9.Anda/So. 
5.0/Draco, 


Verticales: 


1.P/Colada, 6.E/R/R/Mes, 
2.Rosa/l/Un,  7.Si/Hada/O, 
3.lvan/B/Ed, 8.Ara/C, 
4.N/B/Rana, 9.Elfo. 
5.Creído/D, 
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¡No te plerdas 


, tu cita con ¡DIBUS! 
Y EN EL PRÓXIMO NÚMERO... dentro de 30 días! 


e Conoce a Kano, el joven dibujante de la serie Superman. 


e Flipa con el reportaje especial La fiebre de las mascotas: Pokémon, 
Digimon, Monster Rancher... Agárrate fuerte. 


e Dibújalo, coloréalo, anímalo... 

Nuestras secciones habituales siguen dando caña. 
e Vive las aventuras más locas con nuestros e 
ey See la Zona ye E 


Passeig de Sant Joan, 7 y 9 € Tel.: (93) 245 45 26 c/ Preciados, 34 (Centro Mail) € Tel.: (91) 701 14 80 


c/ Rosselló, 237 O Tel./Fax: (93) 237 40 56 Centro Comercial Málaga Plaza € Tel.: (95) 207 01 79 
Rambla Jaume l, 29 O Tel.: (977) 79 46 77 c/ Nuredduna, 7 € Tel./Fax: (971) 77 13 25 
c/ Alloza, 152 O Tel.: (964) 25 68 72 c/ Fco. Martí Mora, 14 € Tel./Fax: (971) 78 01 21 
c/ San Andrés, 122 € Tel.: (981) 20 97 61 c/ Sancho el Fuerte, 31 € Tel.: (948) 27 45 07 
c/ Emili Grahit, 67 € Tel.: (972) 22 47 29 c/ Ignacio Álvarez Castelao, 1, local 3 > Tel.: (98) 511 36 25 
Centro Comercial Neptuno, local 78 O Tel.: (958) 25 83 02 c/ Sant Antoni, 9 € Tel./Fax: (93) 725 89 61 
Isabel la Católica, 32 O Tel.: (93) 338 46 09 Ronda de Don Bosco, 22 € Tel./Fax: (986) 22 51 65 


Muy pronto, NORMA Comics aún más cerca en 


Y si no tienes ningún establecimiento cerca de tu 


casa, puedes hacer tus pedidos por correo Tel a 902 120 144 
correoOnorma-ed.es 


Canta con TINKy WINKy, 
Dipsy, LaasLaa y Po: 


| ¡VAMOS HOY 
con los CIÓN 


diseñado para ayudar a niños y niñas 0 des J 


Teletubbies es un programa preescolar 


a coordinar observación, atención 


y comprensión. 


¡Yaestáen 
Yidao l] 1yuay b > 
yalleula «e les] á 

elojunujes! E 


ES > Y 
Ragtioll Family Video ¡B| B| 


O BBC Worldwide Limited 1997. Creado y producido por Anne Wood y Andrew Davenport. El nombre de Teletubbies, el logotipo, Tinky Winky, Dipsy, Laa-Laa, Po y Noo-Noo TM. son marcas registradas por RAGDOLL.. O 1996 Ragdoll Productions (UK) Limited. 


